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Resumé 
The project is based on an idea-contest with the aim to attract more people to Kødbyen, the meat-
packing district in Copenhagen. The contest is arranged by Colliers International Denmark, an 
international real estate agency and their research question is:“How do we secure that Den Hvide 
Kødby in Copenhagen, in the future, continually and to a larger extent, will act as an attraction 
for tourists, artists and business people from all over the world?” (Colliers Awards 2013:7). 
Furthermore, Colliers included three keywords, which the solution for the contest should relate 
to. Those three words are; sustainability, diversity and innovation. This project has followed the 
design-based research approach, which aim is to investigate a certain problem, and develop a 
solution for this. 
 This project is divided into four parts. In the first part, we present our desk- and field-research 
consisting of ethnographical studies of Kødbyen and domain specific themes about site 
specificity, city development and interaction in the city. In the second part, we move on to the 
development of a conceptual solution and the building of a prototype of this solution. In the third 
part we describe the test of the prototype, and the prototype is being evaluated and analyzed. 
Furthermore we describe the changes we would have made if we have had more time for an 
iteration process. In the fourth and last part, we reflect on our work, discuss and state a final 
conclusion for the project. 
Our solution to the contest was to use the white walls of the Kødbyen as a canvas for e.g. 
projecting arts, short films and interactive games using light from projectors, and by doing so 
turning Kødbyen into one big interactive playground. We built an interactive installation 
consisting of a projector, kinect-sensor and a pc, which we tested in Kødbyen. The purpose was 
to investigate whether the installation would attract people and how they would interact with it 
and with each other. The installation did attract people, by using projected light and thereby 
causing interaction and community. Therefore, our conclusion is, that by using light the concept 
can attract people, and create social interaction, while still preserving and using the aesthetics and 
cultural identity of Kødbyen. 
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Hvordan skaber man et levende byrum, hvor der er plads til de etablerede brugere, og samtidig 
giver plads til nytænkning og udvikling? 
Det var et af de spørgsmål, som vi stillede os selv, da vi var blevet præsenteret for visionerne bag 
Colliers Awards 2013; en idéudviklingskonkurrence, som skulle få studerende til at tænke over, 
hvordan man kan lave nyskabende byudvikling (Colliers 2013). 
Vi havde som gruppe oprindeligt samlet os omkring emnet: Handlingsændring i hverdagen. Vi 
var inspireret af, hvordan man kan ændre folks adfærdsmønstre i deres daglige rutiner ved f.eks. 
at lave ændringer i et byrum. Vi havde mange forskellige ideer, men vi manglede nogen rammer. 
Rammerne kom, da vi stødte på Colliers Awards, og muligheden for at kombinere 
handlingsændringer i byrummet med et byrum som Kødbyen var en unik chance for os. Samtidig 
syntes vi, at Kødbyen var et spændende rum at arbejde med, fordi vi mener det er et byrum, som 
rummer meget ubrugt potentiale. Både et vækstpotentiale, som Colliers fokuserede på (Colliers 
2013), men også et uudnyttet potentiale for at skabe fællesskab, som hele vejen igennem har 
været vores interessepunkt i forlængelse af handlingsændringerne i byrummet.  
Kødbyen havde et behov for at blive endnu mere attraktivt for at lokke nye og flere brugere og 
besøgende til området. Dette behov mener vi kan opfyldes ved at skabe fællesskab gennem social 
interaktion i et byrum. Derfor tog vi udfordringen op og har prøvet at skabe et koncept, som både 
kan rumme kød og kreativitet, fællesskab og social interaktion samtidig med, at det skal kunne 
tiltrække flere besøgende uden at ødelægge Kødbyens allerede eksisterende kvaliteter. 
I dette projekt vil vi forsøge at inddrage læseren i konceptets udviklingsfase og i vores færdige 
opbygning af konceptet.  
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For at forklare rammerne for det problem, vi har arbejdet med gennem hele processen, vil vi først 
og fremmest introducere Colliers og Colliers Awards, som har sat disse rammer. 
2.1 Colliers Awards 2013 
Colliers International Danmark A/S, herefter Colliers, er et dansk erhvervsejendomsmæglerfirma, 
der hovedsageligt beskæftiger sig med erhvervsrelateret ejendomsrådgivning. Det er en del af 
Colliers International som er et internationalt samarbejde mellem erhvervsmæglere fordelt i 62 
lande (Colliers 2013).  
Colliers har et ønske om at fremme innovation for erhvervsejendomsmarkedet og har derfor 
udstedt en konkurrence, Colliers Award 2013, der er målrettet Danmarks studerende. Awarden 
har fokus på Kødbyen i København, fordi Colliers mener, at dette byområde indeholder meget 
uudviklet potentiale og derfor ønsker at gøre det til en mere integreret del af København (Colliers 
2013). Colliers Award 2013 går helt konkret ud på at løse følgende opgave i form af et koncept 
forslag: “Hvordan sikrer vi, at Den Hvide Kødby i København i fremtiden, fortsat og i højere 
grad vil være et trækplaster for både turister, kunstnere og erhvervsfolk fra hele verden?” 
(Colliers 2013:7). 
I mange af Kødbyens områder er der næsten ingen aktivitet, og det er ønsket, at der skal skabes 
mere liv i dagtimerne. Der sættes primær fokus på at aktivere udendørsarealerne, og på at gøre 
området mere fleksibelt. Dette skal ske for at gøre det nemmere og hurtigere at igangsætte 
projekter. Igennem udvikling af et koncept til Colliers Awards, er der kun dét krav, at konceptet 
skal tænkes mangfoldigt, bæredygtigt og nytænkende (Collier 2013). Det skal gøres klart, at den 
problemstilling Colliers opstiller, har skabt rammerne om vores problemstilling til dette projekt, 
men at vi arbejder med en yderligere dimension i dette projekt. Projektet her har således en anden 
problemstilling end den Colliers opstiller, hvilken vi vil beskrive i det følgende. 
2.2 Problemstilling 
Kødbyen er i dag et af Københavns mere populære steder at gå i byen i aften- og nattetimerne, 
men i dagtimerne er der færre besøgende. Her ligger Kødbyen ofte øde hen trods forskellige 
kulturelle tilbud, caféer og så videre. Københavns Kommune og Colliers har begge visioner om, 
at Kødbyen også skal blomstre i dagtimerne (Colliers 2013). Vores interesse ligger i forlængelse 
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af dette i at skabe et socialt og levende rum, som kan sikre fællesskab. Ud fra vores egen 
interesse samt de tre nøgleord i Colliers Awards, nytænkning, bæredygtighed og mangfoldighed, 
valgte vi at prøve at løse denne problematik med et koncept til idekonkurrencen.  
Da Kødbyen blev åbnet op for offentligheden var de oprindelige tanker fra Københavns 
Kommune, at det skulle være en levende bydel både i dag- og nattetimerne (Københavns 
Kommune 2013). Men hvorfor er der ingen besøgende i Kødbyen i dagtimerne? Det er tydeligt, 
at Colliers’ og kommunens visioner for Kødbyen er meget lig hinanden, men tænker de over, 
hvordan disse planer om at skabe liv i Kødbyen vil påvirke de tilbageværende slagtere og videre, 
hvordan det vil påvirke Kødbyens identitet? Hvordan skal man få plads til nye besøgende i 
dagtimerne uden eksempelvis at skubbe slagterne ud og uden at ændre de allerede eksisterende 
kvaliteter, der er at finde i Kødbyen, såsom den funktionalistiske arkitektur fra da Kødbyen 
udelukkende var forbeholdt kødindustrien? 
Et af vores vigtigste synspunkter var fra starten, at Kødbyen i forvejen har en unik identitet med 
forskellige samfund i Kødbyen, såsom slagterne, nattelivet, gallerierne og restauranterne, der 
eksisterer side om side.  
Vi vil skabe et koncept, der kan tiltrække mennesker til Kødbyen gennem social interaktion og 
stadig bevare Kødbyens kulturelle identitet som et område, der fusionerer kød og kreativitet. 
Derfor vil vi gerne tilføje “noget ekstra” til Kødbyen og skabe et fællesrum. Dette leder os frem 
til følgende problemstilling: 
Hvordan kan man tiltrække flere besøgende til Kødbyen gennem social interaktivitet og samtidig 
bevare Kødbyens kulturelle identitet? 
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For at komme frem til vores koncept gennem en udviklingsproces, har vi benyttet os af teori 
omkring design-based research, hvilket gjorde det muligt for os at få en struktureret tilgang til 
forskellige faser i udviklingen. Desuden er en del af denne teori, at man skaber en prototype til 
test, og da det var vores ønske at lave noget fysisk, som vi kunne få et publikum til at prøve, var 
det virkelig relevant for os, at det kunne afprøves i miljøet, hvor konceptet skulle kunne virke, 
nemlig i Kødbyen. Ud over design-tilgangen i projektet, har vi brugt teorier fra Performance-
Design faget, som kunne give os en forståelse af hvilke faktorer, der også spiller ind i brugen og 
udviklingen af et byområde. 
3.1 Introduktion 
Vores projekt har taget udgangspunkt i forskningstilgangen Design-Based Research, herefter 
omtalt DBR. DBR er en overordnet forskningsmetode, der indeholder flere trin. Ikke to 
forskningsprojekter indenfor DBR er ”ens”, da de enkelte metoder og teorier i hvert projekt 
vælges efter den kontekst, der undersøges. Generelt gennemgår de fleste DBR projekter følgende 
processer: problemidentifikation, udvikling af løsningsforslag, iterative forløb og refleksion. 
DBR er en form for designforskning, der genererer ny viden gennem disse processer, som 
udvikler, afprøver og forbedrer et design. DBR præsenteres i dette projekt, i forhold til Karsten 
Gynthers artikel ”Design-Based Research – En introduktion” (2011). Her indgår faserne; 
Kontekst, LAB, Intervention og Refleksion. 
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Model 1.0: Design-Based Research (Gynther 2011) 
Vores projekt har gennemgået de fire processer i model 1.0, men vi har dog kun gennemgået 
interventions-fasen en enkelt gang, selvom denne fase normalt er iterativ, altså gentagende. Til 
gengæld forklarer vi, hvordan vi forestiller os, et re-design af vores koncept ville kunne se ud, på 
baggrund af den evaluering og analyse vi ud fra prototypens afvikling har foretaget. Denne 
projektrapport er altså opbygget således, at den følger de fire faser i DBR-modellen, som 
samtidig afspejler vores arbejdsproces gennem projektet: 
1. Kontekst 
I modellens kontekst-fase indsamles empirisk dokumentation, der typisk foregår ved hjælp af 
observationer, interviews og foto- og video-dokumentation. Herefter inddrages domænespecifik 
viden omkring den konkrete kontekst, der hjælper med at fortolke det empiriske materiale, der 
slutteligt ender med en problemidentifikation, der dermed hjælper én videre til LAB-fasen 
(Gynther 2011). 
Vi har tidligere præsenteret vores problemstilling, hvorfor vi i kontekst-afsnittet, fremlægger 
vores tilegnede empiri og præsenterer de teorier, vi bruger til at opnå forståelse indenfor 
byudvikling, stedsspecificitet og interaktion i byrummet.  
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2. LAB 
LAB-fasen startes med en idégenerering, på baggrund af ens foregående undersøgelse af 
konteksten. Herefter udvikler man en prototype, der er empirisk funderet i relevante 
designteorier. Denne søger at løse eller delvist løse ens problem (Gynther 2011). I LAB-fasen, 
forholder vi os til, hvorledes vi kan bruge vores empiri og teori i konceptudviklingen, for til sidst 
at have et koncept, der løser problemstillingen. Sidst i afsnittet præsenterer vi udviklingen af 
vores prototype. 
3. Intervention  
Interventions-fasen er en afprøvning af prototypen. Her afprøver man altså sit design i praksis, 
hvorefter man laver en evaluering, der giver input til analysen, der så giver input til re-designet, 
og det iterative forløb gentages (Gynther 2011). På denne måde går et design fra at være en 
skitse, til at være et koncept, til at være et delvist løsningsforslag og til i bedste fald at blive et 
komplet fungerende koncept (Gynther 2011).  
I interventions-fasen redegør vi for afviklingen af prototypen samt forholder os til et re-design af 
konceptet ud fra evaluering og analysering af prototypen. 
4. Refleksion 
I refleksions-fasen handler det om at afgøre, hvor stærkt ens design er. Her vil man typisk kigge 
på hvor godt ens koncept ville virke i en anden kontekst. Derudover indeholder refleksionsfasen 
en diskussion af de anvendte teorier og metoder (Gynther 2011).  
I refleksions-fasen, diskuterer vi vores løsningsforslag og de metoder og teorier, vi har anvendt 
for at nå frem til dette. Til sidst præsenteres vores konklusion på problemstillingen og en 
perspektivering. 
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I dette afsnit vil vi præsentere vores indsamlede empiri og den udvalgte domænespecifikke teori 
vi anvender gennem projektet. Det ender til sidst ud i en problemidentifikation, som vi arbejder 
videre med i LAB-fasen.  
4.1 Kødbyens historie og udvikling 
Vores projekt arbejder som sagt med Kødbyen. Det er et større område, som er en del af bydelen 
Vesterbro i København. Overordet kan Kødbyen inddeles i flere underområder og helt konkret vil 
vi tage udgangspunkt i Den Hvide Kødby.  
Kødbyen er blevet en del af den danske industrihistorie og står registreret på Kulturstyrelsens 
liste over nationale industriminder fra perioden 1840-1970 (DR 2013). Den Hvide Kødby blev 
opført i 1931-34 for at afløse Den Brune Kødbys funktioner, da denne ikke længere levede op til 
tidens hygiejnekrav. Den Hvide Kødby fremstod på daværende tidspunkt som moderne og 
effektiv indenfor fødevareforarbejdning og var i drift i omkring 60 år. Men med tiden blev 
kravene til hygiejnen større, hvilket medførte ophør af de oprindelige funktioner (Kulturstyrelsen 
2013). 
I 1995 blev Den Hvide Kødby fredet og huser i dag en række firmaer med primær tilknytning til 
fødevarebranchen. Derudover eksisterer her blandt andet restauranter, special-supermarkeder, 
gallerier, kontorbygninger, barer og værksteder (Kødbyen 2013). 
I meget få dele af Kødbyen er det oprindelige inventar bevaret, men til gengæld er bygningernes 
konstruktion stort set uændret. Derudover er det blevet vurderet, at Den Hvide Kødby bevares 
bedst, hvis den kan fortsætte som et levende og aktivt handelsområde (Kulturstyrelsen 2013).  
Fremadrettet vil vi bruge Kødbyen som en betegnelse for det samme område som Den Hvide 
Kødby. Kødbyen er ejet af Københavns Ejendomme som hører under Københavns Kommune. 
Københavns Ejendomme ønsker at finde kreative lejere, som har et godt økonomisk afsæt, da 
mange af bygningerne er misligholdte, og lejerne skal kunne vedligeholde disse bygninger. I 
udvælgelsen af lejere lægges der meget vægt på, at sammensætte bestemte virksomheder og 
personer, som Københavns Ejendomme vurdere til, at kunne skabe et frugtbart og givende 
arbejdsmiljø (Københavns Ejendomme 2013).  
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4.2 Byudvikling 
Når vi kigger Kødbyens udvikling, mener vi, at det er særdeles relevant at runde nogle af de 
tanker, som eksisterer vedrørende byudvikling. Desuden interesserer vi os for de udfordringer, 
som man bør have in mente, når man ikke blot har med materialitet men også mennesker at gøre. 
Dorita Hannah (2004) er en af dem, som arbejder med byudviklingsaspektet, og hun er generelt 
skeptisk over for flere facetter i denne proces. Hendes tekst “Butcher’s White: Where the Art 
Market meets the Meat Market in New York City” handler om transformationer af byrummet i 
The Meatpacking District i New York og dettes betydning for mennesker. Grunden til, at vi 
benytter Hannah, er, at der er mange ligheder mellem The Meatpacking District og Kødbyen. 
Dette ses blandt andet i forhold til begge områders historiske udvikling. Deres indhold i form af 
områdernes etablerede virksomheder, det kreative og den aktivitet som er og har været til stede, 
som for eksempel kød, blod og slagtning. Men også i forhold til de ydre områders liv, såsom 
prostitutionen. 
Hannah beskriver, hvordan en række af virksomheder er skudt op i The Meatpacking District 
(Hannah 2004). Dette gør sig også gældende for Kødbyen som tidligere var domineret af 
kødindustrien, men som i dag indeholder flere forskellige virksomheder, som ikke kun omhandler 
kød og slagtning. Det tidligere meatpacking district i New York var forbundet med sygdom og 
dårlig hygiejne (Hannah 2004). Af samme årsag blev Den Hvide Kødby bygget på grund af 
manglen på bedre hygiejne i den gamle brune kødby og for at skabe bedre forhold for borgeren 
og bedre kontrol af fødevarer (Kulturstyrelsen 2013). 
Der opstilles fem hovedsektioner for The Meatpacking District; ‘flesh’, ‘sacrifice’, ‘slaughter’, 
‘purification’ og ‘putrification’. I det følgende vil vi fokusere på: ‘flesh’, ‘purification’ og 
‘putrification’, da vi finder det mest relevant for vores analyse af Kødbyens udvikling. Hannah 
bruger disse begreber til at forklare den proces, der gennemgås sidestillet med byudviklingen - 
det som Hannah kalder gentrificeringsprocessen (Hannah 2004). Det er en naturlig del af 
udnyttelsen af gamle industribygninger, at kreative erhverv, natklubber, restauranter og andre 
rykker ind, men ofte medfører det, i følge Hannah altså også andre og mere negative ting. 
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‘Flesh (The Site)’ omhandler det sted og de omgivelser, man arbejder med i The Meatpacking 
District i New York, eller i vores tilfælde Kødbyen i København. Her får ordet ’kød’ en dobbelt 
betydning. Før i tiden var det kun lastvogne, der leverede kroppe af kød til området, men nu er 
det de nyåbnede barer og restauranter, der tiltrækker folk, som i sig selv kommer til at 
repræsentere kroppe af kød (Hannah 2004). ‘Kød’ har altså flere associationer og relaterer sig 
både til dyrekød og det levende menneske. Man kan tale om, at ordet kød tilskrives forskellige 
performative handlinger, hvilket i denne sammenhæng er, at kød i The Meatpacking District 
bliver fremvist, kontrolleret, serviceret, forhandlet og udforsket i både dag- og nattetimer 
(Hannah 2004). Denne beskrivelse kan også relateres til Kødbyen. I folkemunde bliver Kødbyen 
ligeledes omtalt som et “Kødmarked”, hvilket henviser til slagternes bearbejdning af kreaturer og 
til livet i nattetimerne, hvor folk danser og mødes på natklubberne. Sidst kan denne betegnelse 
relateres til det “handelsmarked” som til stadighed finder sted omkring Kødbyen, hvor der 
forhandles om de kødelige sexuelle lyster. 
Hannah argumenterer for, at kunst og kultur ofte rykker ind i områder for, at “rengøre” de 
“beskidte” elementer, og på denne måde opstår en form for renheds æstetik, som forfiner de 
eksisterende materielle egenskaber (Hannah 2004). Dette leder os frem til begrebet ‘purification’, 
der er en form for renselse af stedets historik og personlighed og det kan yderligere diskuteres, 
om mange byer efterhånden bliver beskåret efter denne opskrift og derved bliver ensrettet. I 
nogen grad er dette også gældende for Kødbyen, men Kødbyen har i modsætning til The 
Meatpacking District strengere restriktioner om, hvad man må gøre ved bygningernes udvendige 
facader og deres indvendige inventar (Sanchez Hansen 2013). I Kødbyen er det et krav, at man 
skal kunne se de oprindelige funktioner fra gamle dage. Når en udlejer flytter fra Kødbyen, skal 
de indvendige materielle ændringer kunne tages ned igen, uden at det medfører skader på de 
oprindelige materialer. Dette kan henvises til Hannahs beskrivelse af ‘legendary objects’, som i 
denne sammenhæng, kan ses som de oprindelige funktioner og som af Kulturstyrelsen, er blevet 
vurderet som en særlig kulturarv, der skal bevares og ikke må laves om på (Kulturstyrelsen 
2013). 
Fremhævelsen eller iscenesættelsen af disse legendariske objekter beskriver Hannah som 
museumification og er en del af purification. 
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Den femte sektion ‘Putrification (Against Museumification)’, fremhæver processen omkring 
gentrificering. Gentrificering er en proces, hvor et byområde gennemgår en både social og 
arkitektonisk transformation. En stigning i ejendomspriser og et mere kommercielt indgreb 
medfører ofte et socialt skift, hvor en bestemt gruppe, og i nogle tilfælde uønsket gruppe af 
mennesker, flytter væk fra området og en anden gruppe flytter til. I Kødbyen har vi set, hvordan 
en masse slagtere er flyttet ud af området og mere kreative industrier er kommet til. I forhold til 
the meatpacking district konstaterer Hannah en ironi, der udledes af, at New Yorks borgere søger 
de rå og unikke rum, men i deres higen får ødelagt det eksisterende med en ny kultur: ”They are 
seeking a more visceral and haunted environment to inhabit, and in doing so are chasing the 
ghosts away.” (Hannah 2004:297). 
Der kan opstå et paradoks ved, at flere nye virksomheder rykker ind i områder med en særlig 
karakteristik og nærmest køber sig ind i et område for at trække på miljøets værdier og identitet 
og udnytte det til egen fordel. Men hvis den gamle kødindustri ikke længere forbliver i Kødbyen, 
fordi de kreative overtager området, mister området sin særlige karakter, og det gør de kreative 
Billede 1: Oversigtsbillede over parkeringsplads i Kødbyen 
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derved også: “Without the existence of the processing plants in the meatpacking district, those 
businesses reinhabiting the abandoned spaces lose their potency” (Hannah 2004:297). En 
betragtning som også Bo Bjerregaard, der er galleriejer i Kødbyen, har udtrykt: "Om fem år er 
jeg her stadig. Men KUN hvis slagterne også er her. Kunst og kultur er ingen ting uden 
hverdagslivet rundt om os" (DAC 2013). Denne debat om gentrificering er meget aktuel, og vi vil 
således behandle den i diskussionen senere i projektet. 
Gennem begrebet ‘putrification’ viser Hannah sin skepsis i forhold til byudvikling. Men det 
behøver ikke kun at være negativt at udvikle området i Kødbyen. Man kan udvikle det, hvis der 
fokuseres på andre ting end at skubbe nogle ud og gøre plads til andre. For eksempel skriver Jan 
Gehl i sin bog ”Livet mellem husene” (1996) om sociale udeaktiviteter, som ses i det almindelige 
gadebillede. Sociale udeaktiviteter kan være alt fra børnelege til vejfester eller små samtaler over 
hækken. Det er nogle former for aktiviteter, der kan foregå i de fællesrum, der giver mulighed for 
det. Sociale aktiviteter opstår af sig selv som følge af, at mennesker opholder sig eller færdes i 
fællesrummet. Gehl karakteriserer den mindste sociale aktivitet som den basale situation, hvor to 
mennesker er til stede i det samme rum (Gehl 1996). Et af de væsentligste kriterier for et 
fællesrum som Kødbyen er sociale aktiviteter og tilstedeværelsen af andre mennesker. Ifølge 
Gehl vil mennesker gerne opleve andre mennesker – ”overalt, hvor mennesker færdes i huse, i 
byer, i rekreative områder osv., er det et gennemgående træk, at mennesker og menneskelig 
aktivitet tiltrækker andre mennesker.” (Gehl 1996:21). Menneskers aktivitet fremstår således som 
en attraktion, og det kan derfor være særdeles relevant at samle aktiviteter og mennesker, så de 
kan stimulere begivenheder, hvor mennesker føler sig hjemme og får mulighed for at være 
sammen med andre mennesker (Gehl 1996).  
Byudvikling bør også arbejde med de formgivende processer som vedrører det sanselige, sociale, 
og materielle i byen og på den anden side med, hvad der sker når planlæggere eller arkitekter går 
ind og iscenesætter disse kvaliteter. Det er vigtigheden af de betydninger, som objekter trækker 
med sig og den betydning, som objekterne får pålagt ved mødet med andre objekter. I denne 
sammenhæng er det altså det, som opstår ved sammenspillet mellem Kødbyens facader og 
materielle genstande, og de betydninger som overføres på det som fremstilles, performes eller i 
det hele taget bare er til stede i området. Disse objekter skaber betydning til området og området 
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giver betydning til objekterne, hvilket vi vil komme ind på i de følgende temaer om 
stedsspecificitet og interaktion i byrummet.  
4.3 Observationer 
Som et vigtigt element indenfor kontekst-delen i vores DBR-proces, har vi foretaget feltstudier, 
som kan være med til at klarlægge hvordan mennesker færdes i og bruger Kødbyen. 
Udgangspunktet har været at få et indblik i Kødbyens kultur gennem observationer og dermed 
bruge disse til at designe et koncept hertil. Til dette bruges Kirsten Hastrup & Jan Ovesens 
“Etnografisk grundbog” (1985) for at forklare vores forståelse og brug af etnografien: 
”Etnografiens emne er de menneskelige kulturers og samfundsformers variation og 
mangfoldighed, deres udvikling og deres kontakt med hinanden” (Hastrup & Ovesen 1985:13). 
Bogen er primært brugt som inspiration og dermed ikke som decideret teori til undersøgelserne. 
Vi er klar over, at vores feltstudie ikke kan karakteriseres som fuldbyrdet etnografisk feltstudie, 
men vi har forsøgt os med en brøkdel af det, for på kort tid at få en fornemmelse af, hvilke typer 
af mennesker der færdes i området, og hvordan stedet bruges. På denne måde har vi alligevel 
formået at få et indblik i de forskelligheder, der er i Kødbyen - både blandt mennesker og i 
arkitekturen. 
Vores definition af Kødbyens samfund er fremkommet på baggrund af de forskellige typer af 
mennesker, der færdes i området og på baggrund af hvordan de bruger det. De grupper vi har 
observeret i Kødbyen er: Brugerne, som vi mener, består af slagterne og de 
kreative/forretningslivet, og gæsterne - nattelivets mennesker og de besøgende/handlende. Når vi 
omtaler de kreative og forretningslivet, dækker det generelt over de “nye lejere”, såsom gallerier, 
restauranter, natklubber  mv. 
4.4 Etnografisk metode 
I vores etnografiske feltstudie har vi indsamlet information på tre forskellige måder. Første 
observation var i forbindelse med Colliers Awards, hvor vi i dagtimerne blev vist rundt i hele 
Kødbyen af Rasmus Sanchez Hansen fra Københavns Ejendomme, der varetager udlejningen og 
udviklingen af Kødbyen. På denne måde kom vi i kontakt med brugere af området og kunne 
observere, hvordan det daglige arbejde udfolder sig. Den anden observation var en 
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byrumsobservation, hvor vi placerede os på strategiske steder i Kødbyen, så vi kunne skrive alt 
ned om den færden, der var i udendørsarealerne. Her var vi særdeles opmærksomme på, hvor folk 
kom fra, og hvad de havde mål mod. Tredje og sidste observation var ved at bruge Kødbyen som 
nogle af gæsterne gør det i nattetimerne. Vi drak alkohol og besøgte forskellige barer i Kødbyen 
på lige fod med andre af nattelivets mennesker. På baggrund af disse observationer kunne vi stifte 
bekendtskab med de forskellige samfund som eksisterer i Kødbyen. Vi fik både observeret, var i 
kontakt med og snakket med Kødbyens mennesker samt var etnografisk deltagende ved at være 
en del af Kødbyens forskellige samfund. I bilag 1 ses vores rå notater af vores observationer og i 
det følgende vil vi gennemgå en analyse af disse med primært fokus på stedet og menneskene. 
4.4.1 Stedet  
 
Kødbyens sterile hvide flader og de karakteristiske blå vinduer, døre og andre detaljer springer i 
øjnene, så snart man går gennem området. Der er mange små gyder i bygningerne, som ikke 
indbyder til, at almindelige gæster går derind. Ved indgangen fra Høkerboderne eller 
Billede 2: Oversigtsbillede over Kødbyen. Fundet på: https://maps.google.dk/ 
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Slagterboderne er der mange glasfacader og begge indgange er fyldt op med erhvervsdrivende i 
de første lokaler. Arealerne udenfor er meget firkantede med ensartede former og sterile farver. 
Selve indgangene er uindbydende, men caféer og restauranter, der ligger i indgangen, gør, at 
Kødbyen får en levende atmosfære i udkanten af området. Når man går længere ind i Kødbyen er 
det eneste, man får øje på, parkeringspladser, biler og en tom grund uden liv.  
Det, der dog giver kant til Kødbyens hvide flader, er brugen af graffiti, uautoriserede plakater og 
klistermærker, som er placeret over det hele. Selvom Københavns Ejendomme gør en stor del for 
at holde det nede, kommer der hele tiden nyt, og nogle af tingene synes Københavns Ejendomme 
også hører til Kødbyen og er med til at give identitet (Sanchez Hansen 2013). 
 
Billede 3: Indgang fra Kødboderne 
Når man kommer ind fra Kødboderne bliver man mødt af de to store fødevaregrossister Full 
House og INCO og her er det primært handlende med store indkøbsvogne, der præger 
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gadebilledet. Når man bevæger sig ind i området og rundt om hjørnet, der ligger skråt over for 
INCO, åbnes arealet end del mere op og flere butikker åbenbarer sig. Dog er det svært at skelne 
mellem tidligere tiders slagterbutikker og -erhverv og de åbne butikker, da mange skilte stadig 
hænger på facaderne, og ved kig ind i lokalerne er det svært at skelne mellem forladte og ikke-
ibrugtagne lokaler. Nogle lokaler har store hvide spærrer for de blå vinduer og døre, hvilket 
medfører, at man skal helt tæt på for at blive budt velkommen indenfor. Der er meget stille i 
Kødbyen om dagen og kun en konstant summen fra maskiner og Vesterbros omgivende trafik 
forstyrrer freden i området. Et stort antal cyklister tager turen gennem området, men umiddelbart 
ser det ud til at mange af dem har genvejen som eneste grund til deres visit i Kødbyen. De mange 
parkeringsskilte og manglen på siddepladser i form af bænke falder også i øjnene og medvirker til 
en fremmedgørende følelse. Generelt fremstår store dele af området forladt, og man føler sig ikke 
velkommen, når man bevæger sig ned gennem gaderne i Kødbyen om dagen. 
Denne situation ændrer sig en del i de sene nattetimer, hvor musik og støj fra menneskemængder 
tiltrækker folk til de forskellige barer, der åbner op for en bestemt del af Kødbyen.  
Kødbyen virker stadig grå og mørk om natten, men det passer bedre til stemningen og 
atmosfæren, der findes på stedet i dette tidsrum. Interiøret i barerne er meget ligesom de udendørs 
– råt og sterilt. Stilen er meget slidt og ligesom på de udendørs flader, er der proppet med 
klistermærker og graffiti i både rum og på toiletterne. Det store åbne udendørs areal er dog ikke 
meget anderledes end i forhold til dagtimerne, og mørket og manglen på biler medvirker endda 
til, at det forekommer lidt spøgelsesagtigt. Dog var der i en kort overgang liv i de udendørs 
arealer, da parkeringspladserne blev brugt til bilræs. 
Et tydeligt kendetegn ved Kødbyens nattetimer var opdelingen mellem de arbejdende og 
nattelivets folk. I det ene hjørne var der gang i det festende folk og stik lodret overfor var der 
gang i nattens produktion af kød til restaurationer i Storkøbenhavn. Denne tydelige opdeling 
kommer vi tilbage til i det følgende. 
4.4.2 Menneskene 
De nye lejere i Kødbyen er selektivt udvalgt efter en grundholdning om, at stedet skal være unikt 
og kreativt – det må under ingen omstændigheder være ordinære lejere (Sanchez Hansen 2013). 
Et eksempel på dette er blandt andet fitnesscentret, både er fitness og galleri i ét. Der er altså en 
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klar opdeling mellem Kødbyens brugere, altså mellem ”gamle” lejere – slagterierne og 
grossistvirksomhederne og de nye kreative lejere. Det er meget vigtigt for Københavns 
Ejendomme at beholde nogle af de gamle lejere, da de mener, at det betyder enormt meget for 
Kødbyens identitet, at disse stadig er der (Sanchez Hansen 2013). Vi stiftede bekendtskab med 
personer fra begge kategorier af lejere, og dette viste os forskelligheden herimellem. De kreative 
nye lejere, som vi mødte, virkede meget udadvendte og bombastiske med fokus på fremtiden og 
deres koncepter. Her over for var slagterne, som vi mødte, med større fokus på deres branche og 
den historie, som ”deres” firma og de selv havde i Kødbyen. De var meget venlige men virkede 
samtidig meget sky og ville helst ikke fortælle for meget om, hvad de lavede, uden at chefen 
havde været involveret. Begge samfundstyper virkede meget ærekære overfor deres arbejde, men 
på hver deres måde og med hver deres værdier. 
De gæster, som enten passerer gennem Kødbyen eller har et decideret formål derinde, kan som 
nævnt ovenfor groft set opdeles i to typer - nattelivets mennesker og de besøgende/handlende. 
Blandt de besøgende var en stor del handlende, men også mange unge par med barnevogne. Ved 
restauranterne var der en broget blanding af forretningsfolk og turister samt en del unge hipster-
typer. Der var generelt mange cyklende, især ved kontorhotellet Soho, hvor en stor del af dem der 
kom og gik fra bygningen, gjorde det i følgeskab med en cykel. 
Gæsterne i nattelivets barer var meget mikset – alt afhængig af bartype. På Mesteren & 
Lærlingen var gæsterne en god blanding af turister og dansktalende unge i slutningen af 20’erne 
til slutningen af 30’erne. Drikkevarerne der stod på bordene var primært øl. På Bakken var der 
flest unge og trendy mennesker, med mekaniske men dog ivrige og levende bevægelsesmønstre 
og med drinks i hånden. Festen her fremstod som en lukket fest og folkene derinde virkede 
nærmest zombieagtige og som det klichéfyldte ”kødmarked”, Kødbyen ofte kategoriseres under. 
Det samme var dog ikke tilfældet på Mesteren & Lærlingen eller Jolene, som mindede en del 
mere om hinanden i deres varme udtryk. 
For at komme tilbage til det tidligere beskrevne skel der er i mellem dem, der går i byen og dem, 
der arbejder som slagtere, er det vigtigt at forklare, at dette skel både er fysisk men også i høj 
grad psykisk. Vi kom i kontakt med de stadigt arbejdende slagtere. De følte sig som aber i et bur 
fordi folk konstant tog billeder af dem. Når de arbejdede kunne man se dem bag store glasruder, 
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og når de holdt pause, kunne man se dem i de store indhegnede indkørsler med mulighed for på- 
og aflæsning af varer. 
4.4.3 Opsummering af feltstudie 
Først og fremmest ved vi, at Kødbyen ses som et kulturområde under kultur- og fritidsudvalget 
på lige fod med idrætshaller, biblioteker og kulturhuse. Det vil sige, at de ligger i kamp om 
støttemidler med andre kulturinstitutioner i København og samtidig er de underlagt en fredning 
udstedt af Kulturarvsstyrelsen, som nu går under betegnelsen Kulturministeriet. Det betyder, at 
de har udfordringer med at udvikle stedet på to fronter – økonomisk og fysisk. De har 
begrænsede midler og må ikke ændre fysisk på Kødbyens opbygning (Sanchez Hansen 2013). 
Det er dog også dét, der er med til at fastholde den identitet, som Kødbyen har opbygget igennem 
hele dens historie. Denne identitet er noget af det tydeligste, vi observerede, og som kommer til 
udtryk både gennem menneskene i Kødbyen og området i sig selv. Bevarelsen af de hvide flader 
og blå detaljer samt slagteri-industrien og med tilføjelsen af de kreative nye lejere forstærkes 
Billede 4: Slagterne holder pause 
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Kødbyens identitet som et multifunktionelt byområde med fokus på kreativitet. Som Rasmus 
Sanchez Hansen udtaler: ”Vi udlejer identitet og miljø, ikke mursten” (Sanchez Hansen 2013). 
Blandt de gamle lejere ulmer der en frygt om, at der ikke længere er plads til dem, og at de bliver 
udstillet som museumsgenstande. Denne frygt næres i høj grad af en klassisk biologisk 
evolutionstanke; de rige og nykulturelle samt nattelivets unge overtager kødindustriens verden. 
Tanken kan tilskrives den tidligere omtalte gentrificeringsproces: de stærke nedkæmper de svage, 
overtager og bliver herskende. På denne måde frygtes det, at man går fra kødindustri til kreativ 
industri - eller som Hastrup og Ovesen kalder den generelle evolution: at samfund udvikler sig 
”fra ’lavere’ til ’højere’ eller fra mindre til mere komplekse sociale 
organisationsformer”(Hastrup & Ovesen 1985:93). 
Vi har gennem vores observationer og desk-research fundet frem til, at Kødbyen er et unikt sted, 
og at det er væsentligt at have fokus på, hvad den har af betydning for menneskene, der færdes i 
og bruger den, men også hvad disse mennesker har af betydning for Kødbyen. Derfor vil vi nu 
bevæge os ind i temaer omkring stedets betydning i forhold til opbygningen af et koncept. 
Derudover vil vi beskrive, hvordan mennesker og byer i samarbejde skaber hinanden, for senere 
at arbejde videre med disse temaer i udviklingen af vores koncept. 
4.5 Stedsspecificitet 
Vi er interesserede i at få en forståelse af arkitektur og rum, som vi senere kan bruge i forbindelse 
med udviklingen af konceptet. For at opnå denne forståelse vil vi i dette afsnit anvende Dorita 
Hannahs tekst ”State of Crisis: Theatre Architecture Performing Badly” og Kathleen Irwins 
”How site makes meaning in site-specific performance”. 
Hannahs tekst beskriver, hvordan arkitektur som huser events/performances er en performance i 
sig selv. Vi bruger her performance-begrebet som en forklaring på en iscenesættelse af vores 
koncept i Kødbyen. Hun taler om vigtigheden i ikke kun at forstå, hvad arkitekturen er, men også 
hvad den gør (Hannah 2008). Der ligger som regel tegn eller sociale koder i arkitekturen, 
eksempelvis hvis man indtræder i et helligt rum, som en kirke. I en kirke ved man, at man 
dæmper stemmen, og at der er bestemte steder, hvor man må sidde og andre steder, hvor man 
ikke må. Der er altså nogle bestemte sociale koder, vi alle kender og som regel overholder 
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(Hannah 2008). Gennem Irwins tekst, bliver vi klar over, på hvilken måde stedet har iboende 
betydning for en performance eller et koncept: ”the material site of performance was considered 
and reconfigured as already replete with meaning and signification” (Irwin 2008:43). Det vil 
sige at begge teksters omdrejningspunkt er, at der er indlejrede tegn og koder i stedets betydning. 
Grunden til at vi inddrager begge tekster er, at Hannahs fokus primært er på arkitekturen og dens 
virkning (Hannah 2008), mens Irwins fokus er på, hvordan man som designer får arkitektur og 
performance til at tage hensyn til hinanden (Irwin 2008). Dette kan vi overføre til arkitekturens 
betydning for udviklingen af vores koncept, som vi kommer nærmere ind på i LAB-fasen. 
Hannah bruger begrebet ‘Spatio-temporal event’ - ved dette begreb forstår vi, hvordan 
arkitekturen ikke skal ses som en enhed, men som en helhed, fordi arkitekturen ikke er statisk, 
men har en performativ virkning på os: ”As a spatial event, architecture - traditionally perceived 
as fixed static, and enduring - admits the more dynamic ephemeral, and temporal aspects of 
performance” (Hannah 2008:44). Irwin mener også, at arkitekturen har en virkning på os. Med 
baggrund i semiotiske teorier, omtaler Irwin de virkninger, steder og rum kan have på mennesker. 
Ifølge disse semiotiske teorier repræsenterer steder og rum nemlig tegnfyldte kulturelle enheder i 
sig selv (Irwin 2008). Med dette in mente har vi kigget på Kødbyen og dens arkitektoniske og 
semiotiske virkninger. Kødbyen i dagtimerne kommunikerer stadig industri og handel i vores 
optik, fordi dens oprindelige arkitektur er blevet fredet af Kulturstyrelsen, som vi tidligere har 
nævnt og derfor ikke har ændret sig meget siden den blev åbnet op for offentligheden. I vores 
observationer af besøgende i Kødbyen oplevede vi, at arkitekturen fremstod fjendtlig forstået på 
den måde, at der hænger skilte med advarsler om ammoniakudslip; der er gitterporte og ingen 
steder, der inviterer til at sidde ned eller opholde sig i rummet. Der er ikke noget ved 
arkitekturen, som siger velkommen eller indbyder til interaktion. 
Videre taler Hannah om forholdet mellem rum, embodiment, på dansk iscenesættelsen, og den 
performance der foregår. Forholdet går ud på at skabe et rum i rummet og dermed skabe en 
dynamik, hvor publikums deltagelse bliver påvirket af rummet og iscenesættelsen og derfor er en 
del af performancen (Hannah 2008:47). Irwin siger, at det kræver at gennemtænke stedets 
betydning i konceptet og benytte de iboende egenskaber til at understøtte det endelige koncept og 
skabe en helhedsoplevelse, hvor rum og performance bliver ét: “The scenographer (the designer, 
red.) is instrumental in apprehending and negotiating the site’s materialities towards a 
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performative conclusion in which the spatial dynamic of the site takes focus” (Irwin 2008:44). 
Det er altså vigtigt, ifølge Hannah og Irwin, ikke at glemme arkitekturens store betydning for 
vores hverdagsoplevelser, men i ligeså høj grad for konceptet. 
4.6 Interaktion i byrummet 
Byen er det primære sted for social interaktivitet og dens arkitektur er rammerne for 
civilisationen. Byen performer dets historie, minder og essensen af sig selv. En god kulturel 
byudvikling bliver derfor et udtryk for, hvordan byen husker sin fortid, lever i sin nutid og går sin 
fremtid i møde (Makeham 2005). 
Rummet mellem byens bygninger har både æstetiske og sociale funktioner, og når man 
byplanlægger, er det ifølge Paul Makeham (2005) vigtigt at fokusere på social interaktion, fordi 
det sociale skaber byens scener og det er netop scenerne, som det performative og teatralske, 
mennesker søger for at gøre livet meningsfuldt. Det er samme tanke, som Gehl fremfører 
omkring de sociale udeaktiviteter, som vi var inde på tidligere omkring fællesrummene. Byens 
scene er det sted, der får os til at føle, at vi lever (Makeham 2005). Kødbyen som rumlig kontekst 
er i dialog med konceptet og dets deltagere og bliver derfor et vigtig tema for udviklingen af 
vores koncept. 
Det er essentielt, at byen er indrettet, så der er plads til forskellige sociale behov og krav til 
stedet. Nogle bruger byen til at iscenesætte sine kulturelle praksisser, hvilket sker i virkelig tid og 
rum, og derfor ses dette eksempelvis som havende elementer af teater, drama og performance. 
Ifølge Makeham bør byen være en ramme for kreationen af forskellige muligheder for 
hverdagslivet og et velfungerende kollektivt drama, hvor der er plads til, at alle kan udfolde sig 
(Makeham 2005). 
Makeham arbejder med performance og teatralitet som en del af det urbane. Byens teater er et 
kollektivt samspil mellem individer, der søger en mening i livet. Byen som scene består både af 
tilskuere og performere. Med performere mener Makeham, at man som individ konstant agerer i 
byrummet, og andre mennesker bliver på den måde tilskuere til dette. Samtidig er man som 
tilskuer også selv performer. Meninger findes og skabes i disses dialoger og konflikter. Byens 
scene, som er designet ud fra byens politik, uddannelser og kunstmiljø, underbygger 
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performernes adfærd og deres omgang med hinanden. Tilskuere og performere er ikke kun i 
relation til byen som kontekst, men også byens administrerende kredse, såsom Københavns 
Kommune, arkitekter og så videre, og disses beslutninger. Byens performance er altså et 
dialogisk samspil mellem byens politik, arkitektur, kulturelle demokrati og borgere (Makeham 
2005).  
Byens scene er en del af den ”bløde infrastruktur”, som er et system af sociale netværk og 
menneskelig interaktion, der opfordrer til og skaber idéer mellem individer og institutioner 
(Makeham 2005). Borgernes interaktion mellem offentligt rum og infrastruktur er en proces af 
selvidentifikation og af at performe selvet. Byens scener samler byens historie ved at visualisere 
de sociale dramaer og er altså essentiel i skabelsen af lokal identitet (Makeham 2005). 
Kødbyen som rum er i dialog med brugerne og de besøgende. Kødbyen som lokal identitet, kan 
beskrives som et kreativt sted, der har en kulturel historie i forhold til den kødindustri, som det 
engang var. Kødbyens aktive natteliv, hvor barerne med deres rå udtryk, sammen med det 
udendørs udtryk af sterilitet, skaber en bestemt atmosfære. Ligeledes gør de umiddelbare inaktive 
dagtimer, der giver Kødbyen en form for tomhed. Det er altså to former for atmosfære der 
tilsammen skaber Kødbyens identitet. Denne bliver ligeledes skabt af Kødbyens historiske 
udvikling fra kødindustri til nykulturelt rum. Denne identitet vil de mennesker der færdes i 
Kødbyen blive identificeret med, og det er dermed en måde, hvorpå man kan performe sit eget 
selv og iscenesætte sig selv på. 
Ulrik Schmidt (2010) benytter til sammenligning begrebet ‘ambient’, som han beskriver som det 
omgivende rum og forklarer meget kort: “Det (det ambiente, red.) henviser til omgivelserne som 
et rum.” (Schmidt 2010:23). Begrebet ambient har gennem tiden udviklet sin betydning, og 
Schmidt beskriver, hvordan begrebet i dag kan associeres til at være “området eller punktet 
mellem objekterne, det vil sige til mellemrummet” (Schmidt 2010:27). Det minder meget om Jan 
Gehls beskrivelse af fællesrum, hvilket vi kommer tilbage til i LAB-afsnittet. 
For at give en bedre forståelse af begrebet ambient inddrager Schmidt begreberne stemning og 
atmosfære. Omkring stemning konkluderer Schmidt, ved inddragelse af Martin Heidegger, at 
man altid vil være i en bestemt stemning, blot ud fra at befinde sig i verden, hvor ”stemningen 
bidrager […] til at situere væren i verden” (Schmidt 2010:29). Dette skal forstås på den måde, at 
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man som individ føler at man befinder sig i verden. Altså følelsen af at befinde sig på et bestemt 
sted eller i en bestemt situation. Stemningen skaber følelsen af at være til stede.  
Omkring atmosfære fremhæver Schmidt, at dette er noget, som har en særlig rumlig karakter: 
“Atmosfære er altså ikke det, man fornemmer i rummet, men snarere et rum eller en rumlig 
bestemt situation, når disse er blevet mærket af stemning.” (Schmidt 2010:30). 
Schmidt fortsætter og konkluderer, at “det æstetisk ambiente kan for så vidt siges at være intet 
andet end iscenesættelsen og den sansemæssige oplevelse af ambiente effekter” (Schmidt 
2010:33). Altså kan Schmidts æstetiske ambiente begreb beskrive en iscenesættelse og 
påvirkning af de sanselige elementer i omgivelsen, der er i rummet Kødbyen. Schmidts æstetiske 
ambientbegreb kan altså beskrive denne sansemæssige atmosfære, som vi arbejder med, og vi vil 
derfor arbejde videre med dette begreb i LAB-fasen.  
 
Billede 5: Indgangen ved Høkerboderne 
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Byen inviterer individerne ind til at skabe eller genskabe sig. Denne skabelsesproces er dialogisk, 
hvor individers identiteter præger byens formning. Byen er altså et produkt af tid og dens historie 
visualiseres gennem bygninger og monumenter (Makeham 2005). Dette eksemplificeres utroligt 
godt i Kødbyen. I forhold til byens scene som Makeham omtaler, ser vi Kødbyen som en scene, 
der engang havde en bestemt funktion, som i dag stadig deltvist er bevaret i form af dens 
arkitektur og få slagterbutikker og som en scene, der har en større tilgængelighed blandt lejere og 
besøgende, end den tidligere havde. 
Byens performativitet gør, at borgere, gennem deres minder, fantasi og lidenskab, forstår sig selv 
på nye måder og fornyer deres måde at se på forholdet mellem dem selv og det urbane landskab 
(Makeham 2005). 
Hannah taler ligeledes om forholdet mellem byens arkitektur og dens brugere. Dette kalder hun 
‘Spatial Performativity’, hvor arkitekturen og brugerne begge er aktive enheder: ”A theory of 
spatial performativity is one that insist on exposing the reciprocal relationship between 
architecture and its inhabitants where both are active entities” (Hannah 2008:43).   
Yderligere pointerer Ulrik Schmidt, at man kan tale om, at der foregår en såkaldt ’stemning’ af 
rummet men fremhæver også, hvordan den enkelte person spiller en vigtig rolle i forhold til det, 
som opleves. Schmidts inddragelse af den tyske filosof Gernot Böhme konkluderer følgende om 
atmosfæren: “I atmosfæren må subjektet evindeligt tilføre det ekstra til omgivelserne i form af en 
’fornemmelse af tilstedeværelse’” (Schmidt 2010:31). Her fremhæves det, hvordan subjektet altså 
påvirker de omgivelser, som subjektet befinder sig i. Dette medfører, at subjektets fornemmelse 
af at være til stede i omgivelserne gør noget ved subjektet, men samtidig påvirker denne 
tilstedeværelse, at rummet opnår en særlig karakter, og at der skabes en særlig atmosfære. 
Indenfor god byplanlægning omfatter rum, arkitektur og bydesign performative kvaliteter, hvor 
borgere bliver tilskuere og med-performere til byens drama. Bylivet skabes gennem dialogen 
mellem borgerne og byens materialitet, arkitektur og sociale aktiviteter, og det er i byen, at 
menneskers iscenesatte aktiviteter fokuseres. Byen skaber altså teater og er teater (Makeham 
2005).  
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Igennem disse tematiske forståelser vil vi prøve at skabe et koncept, som er foranderligt, som kan 
rumme et bredt publikum og som allervigtigst kan eksistere i symbiose med Kødbyens allerede 
eksisterende æstetiske og arkitektoniske funktioner. Samtidig skal konceptet kunne tiltrække flere 
besøgende til Kødbyen. 
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I følgende afsnit beskriver vi vores idegenereringsproces, som vi analyserer vores empiri og teori 
ud fra. Herefter præsenterer vi det koncept, som disse analyser har været med til at forme. Til 
sidst udvikler vi en prototype med udgangspunkt i teori om interaktionsdesign.  
5.1 Idé-generering 
Da vi dannede vores projektgruppe var det pga. en fælles interesse for at lave en 
handlingsændring i hverdagen. Vi var inspireret af, hvordan man kan ændre folks 
adfærdsmønstre i deres daglige rutiner ved at lave ændringer i et byrum og på den måde få folk til 
fx at bruge trapperne i stedet for rulletrappen. Derfra brainstormede vi en masse og fik mange 
forskellige spændende ideer, alt fra en cykelbus, som skulle køre til RUC til, hvordan man skaber 
interaktion mellem turister og lokale i København. Vi havde mange forskellige ideer, men vi 
manglede nogen rammer. Rammerne kom da vi valgte at deltage i Colliers Awards. 
På baggrund af Colliers Awards’ tre nøgleord mangfoldighed, bæredygtighed og nytænkning og 
de domænespecifikke teorier, ville vi gerne skabe et koncept, ud fra den tidligere beskrevne 
problemstilling i Colliers Award 2013: “Hvordan sikrer vi, at Den Hvide Kødby i København i 
fremtiden, fortsat og i højere grad vil være et trækplaster for både turister, kunstnere og 
erhvervsfolk fra hele verden?” (Colliers 2013:7). Konceptet skulle være foranderligt og med en 
bred publikumsappel. Konceptet skulle samtidig og vigtigst af alt, kunne fungere i symbiose med 
Kødbyens allerede eksisterende æstetiske og arkitektoniske funktioner. 
Med disse rammer for et koncept som skulle kunne rumme både Colliers nøgleord og forståelsen 
af konteksten, startede vi idegenereringen igen med flere forskellige brainstorm-processor. 
Ligesom i vores første brainstorm fokuserede vi her på interaktion, hvilket udmøntede i idéer om 
et studiemiljø og et interaktivt lyslandskab. I forhold til vores første tanker om 
handlingsændringer i byrummet, har vi hele tiden fokuseret på at kunne skabe fællesskab. Vi 
valgte derfor social interaktion og lys som bærende elementer for vores koncept. Ved brug af 
vores opnåede viden om byudvikling, stedsspecificitet og interaktion i byrummet, vil vi prøve at 
forme dette koncept. Sammen med de forskellige observationer, som vi har gjort os, bliver det 
mere tydeligt, hvordan disse erfaringer kan inddrages i udviklingen af konceptet. Derfor vil vi i 
fremføre denne udviklingsproces i de følgende afsnit. 
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5.2 Byudvikling 
Kødbyen har, ligesom The Meatpacking District udviklet sig fra udelukkende at være kødindustri 
til at være en blanding mellem kødindustri og et kreativt område. Enkelte slagtere holder stadig 
til i Kødbyen og arkitekturen bærer stadig præg af den gamle kødindustri. Med konceptet ønsker 
vi at forholde os til denne udvikling og gøre brug af den sjæl og historie, som Kødbyen rummer. 
Vi ønsker altså ikke at foretage en renselse af stedets eksisterende værdier, men i stedet at gøre 
brug af disse. Konceptet skal ikke tage afstand fra slagterkulturen, men skal tilføre noget nyt til 
den eksisterende kultur. Den funktionalistiske arkitektur fra den gamle kødindustri udnyttes, ved 
at konceptets indhold formes efter denne. Konceptet er mobilt og vil til hver en tid kunne fjernes 
hvis dette ønskes. Det må netop ikke gå ind og ændre ved noget - det skal blot tilføre noget nyt.  
Vi ved fra afsnittet om byudvikling, at noget af det vigtigste i forhold til at udvikle et fællesrum 
som Kødbyen, er sociale aktiviteter. Det er netop det, vi vil forsøge at skabe med konceptet. Gehl 
mener, at social aktivitet kan være så basalt, som to menneskers tilstedeværelse i det samme rum. 
Disse aktiviteter opstår som følge af, at mennesker færdes i fællesrum som Kødbyen, for som 
Gehl siger, drejer det sig om at mennesker gerne vil opleve andre mennesker (Gehl 1996). I 
konceptet vil vi derfor forholde os til, at menneskers aktivitet er en attraktion i sig selv. Da vi vil 
bruge lys som menneskelig tiltrækningskraft, der skal få folk til at samles i Kødbyen, bør vores 
ønske om social interaktion således opfyldes. 
Det vil være særdeles relevant at se på, hvordan der skabes mere liv i de tomme og døde områder, 
som vi observerede i Kødbyen. Dette kan gøres ved at skabe rum for sociale udeaktiviteter, der 
samler folk. For eksempel nævner Gehl nogle undersøgelser af børns legevaner, der viser, at børn 
leger i de områder, hvor der enten sker noget, eller hvor der er størst sandsynlighed for, at der vil 
ske noget (Gehl 1996:23). Gennem vores undersøgelser i Kødbyen blev det tydeligt, at der ikke 
var særligt mange børn, der opholdte sig her og det kan uden tvivl tilskrives dét, at udeområderne 
er blotlagte for liv. Derfor kan konceptet altså med fordel inddrage aktivitetsmuligheder, der kan 
skabe dette liv, både for børn og voksne og på denne måde være med til at udvikle Kødbyen og 
tiltrække børnefamilier og andre samfundstyper. 
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Med viden om, at Kødbyen ses som et kulturminde og sættes i relief til andre kulturinstitutioner, 
kan konceptet bygge videre på tanken og udvikle Kødbyen til at være et endnu mere relevant 
kulturcentrum.  
5.3 Stedsspecificitet 
I vores koncept vil vi tage højde for den iboende betydning, som Kødbyen allerede har, og 
dermed prøver vi at holde Kødbyens identitet i fokus samtidig med, at vi ønsker at tilføje et nyt 
lag til Kødbyens eksisterende identitet.  
I kontekstafsnittet skriver vi, at Hannah mener forholdet mellem rum, iscenesættelsen af dette og 
performancen, der foregår heri, udspiller sig i, at deltagernes performance påvirkes af rummet og 
iscenesættelsen. Med konceptet vil vi tage udgangspunkt i rummet, hvori det skal fungere og 
udnytte Kødbyens arkitektoniske potentiale. Desuden er det relevant at have rummets 
påvirkningskraft i tankerne i forbindelse med afviklingen af en prototype af konceptet. Vi vil 
også gerne arbejde med, at arkitekturen fremstod fjendtlig og uvedkommende og sørge for at 
skabe en kontrast til dette, så forbipasserende føler sig inviteret ind i området. Ud fra feltstudiet 
fandt vi frem til, at vi kan bruge den eksisterende arkitektur til at udforme konceptet. 
Som tidligere nævnt mener Irwin, at det er vigtigt, at forstå og videreformidle stedets og rummets 
materialitet mod en performativ konklusion, hvor stedet/rummet er i fokus. For at fremhæve 
Kødbyens allerede eksisterende kvaliteter og lokke besøgende til med vores lyslandskab, vil vi 
benytte os af Kødbyens hvide flader, der netop er et af arkitekturens semiotiske udtryk. De hvide 
flader er nemlig et tegn på Kødbyens historie i forhold til kødindustrien. For at få arkitektur og 
koncept til at tage hensyn til hinanden, er vi interesserede i at skabe en helhedsoplevelse, hvor 
disse er i dialog med hinanden.  
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Billede 6: Interaktion i byrummet 
Brugerne af konceptet vil fortolke det i forhold til den kontekst som det eksisterer i, nemlig 
Kødbyen. Kødbyen som rum er nemlig i dialog med deltagerne. Som nævnt i kontekstafsnittet 
danner Kødbyens atmosfære tilsammen med dens udviklingshistorie Kødbyens lokale identitet. 
Kødbyens brugere bliver allerede identificeret med Kødbyen, og at omgås i Kødbyen bliver 
derved en måde at iscenesætte sig selv på. Det betyder altså, at man skal være villig til at blive 
identificeret med Kødbyens lokale identitet, for at være en del af vores koncept. Endnu vigtigere 
er, at iscenesættelsen har betydning for deltagernes performance i forbindelse med konceptet. 
Deltagernes performance i forhold til konceptet skaber det rum, som de performer i. Det vil sige 
at, eksempelvis iscenesættelsesfaktoren, vil trække bestemte typer af mennesker til konceptet. 
Det kan også betyde, at konceptets yderligere lag til Kødbyens identitet kan tiltrække andre eller 
flere typer mennesker end netop de, der plejer at besøge Kødbyen. Forskellige typer af 
mennesker vil blive påvirket på forskellige måder af konceptet, og derfor vil deres performances 
også påvirke Kødbyens rum forskelligt. 
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Vi ved, at ikke blot brugerne har en påvirkning på det rum, de performer i - rummet har også en 
påvirkning på dem (Makeham 2005). I samspil med konceptet inviterer rummet deltagerne til at 
performe på en bestemt måde. Kødbyen er allerede i dialog med andre mennesker, der færdes i 
og bruger Kødbyen, og de der færdes i Kødbyen interagerer allerede med hinanden. Ligeledes vil 
konceptet intentionelt invitere til interaktion og denne intention vil, ligesom den dialog og 
interaktion der allerede er i Kødbyen, påvirke konceptets deltagere til at performe på bestemte og 
måske forskellige måder. 
Kødbyens tid som kødindustri visualiseres gennem dets funktionalistiske arkitektur. De kliniske 
og sterile udtryk, farver og flader, vil vi med fordel kunne bruge i konceptet. Den måde det skal 
bruges på vil fremhæve arkitekturen – fortsætte den, benytte den, udvikle den og gøre den 
levende. Konceptet vil yderligere være en iscenesættelse af det kreative lag, der er tilført 
kødindustrien, da konceptet i sig selv er kreativt. Gennem konceptet vil der altså ske en 
iscenesættelse af foreningen af det kreative og kødindustrien. I forhold til Makehams udtalelse 
om at en god byplan bliver et udtryk for, hvordan byen husker sin fortid, lever i sin nutid og går 
sin fremtid i møde, mener vi, at vi med konceptet forholder os til Kødbyens udvikling.  
5.5 Et lyslandskab formes 
Ved brug af vores koncept vil vi gøre Kødbyen til et rum, hvor folk opnår en sansemæssig 
oplevelse, når de eksempelvis tager ud i Kødbyen for at opleve digital kunst eller for at spille 
computerspil på de hvide vægge. Når Kødbyen bliver brugt til at skabe sådanne events, bliver der 
skabt en særlig stemning og atmosfære i det rum. Men det er ikke rummet i sig selv eller den 
digitale kunst, som skaber denne atmosfære, det er i sammenspillet mellem mennesker og disse 
ting, at denne særlige stemning skabes.  
Den særlige sansemæssige oplevelse, som skabes i rummet, er det, som Schmidt betegner som 
det æstetisk ambiente. Det er det, konceptet skal arbejde med. Det skal forene rum og mennesker. 
Det arbejder med rum, indhold og mennesker og sammenspillet mellem disse til at skabe en 
særlig oplevelse. Sidder man derhjemme i sin dagligstue og spiller computer er det en anden 
oplevelse. Vores koncept kan trække disse oplevelser ud af deres “normale” kontekst, så det 
“opleves” på en anden måde. Bare det at disse ting foregår udendørs tilfører en ekstra dimension 
til oplevelsen, som er anderledes i forhold til oplevelsen i hjemmet. 
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I vores koncept vil vi lave en æstetisk lysomgivelse for at skabe og designe en særlig ambient 
omgivelseseffekt. Det arkitektoniske rum i Kødbyen bliver lyssat og med inddragelse af Schmidt 
kan man tale om, at lyset i denne sammenhæng bliver ”gjort til genstand for æstetisering og 
iscenesættelse” (Schmidt 2010:107). 
Med vores koncept vil vi skabe et lyslandskab, hvor lyset bliver omgivende, da: ”Det er lyset, 
som fylder området og […] danner omgivelsen” (Schmidt 2010:35). I forhold til konceptet 
bruges lyset her i Kødbyens område til at forme dets indre omgivelser.  
Vores koncept skal beskæftige sig med stemning og atmosfæreskabende kvaliteter. Lys har 
potentiale til at påvirke de omgivelser, det indgår i på en særlig måde, som åbner op for, at man 
kan arbejde med atmosfæren og det, som omgiver individet. I pjecen “Tænd Byen” (2000) af 
Lysteknisk Selskab, nu Center for Lys, og dit Elselskab tilskrives lys blandt andet en kraft, der 
kan gøre byområder spændende og festlige, sætte monumenter og bygninger i fokus og som giver 
byer en identitet: “Lys er et kreativt designelement, der kan fremhæve byens kendetegn” 
(Lysteknisk Selskab & dit Elselskab 2000:7). Lyset har i denne sammenhæng ambiente 
kvaliteter, da det i høj grad kan påvirke omgivelsen og derved rummets stemning og atmosfære. 
På en anden måde kan man sige, at vi arbejder med det ambiente lys i mellemrummet. Med 
henvisning til det tidligere beskrevne afsnit om byudvikling, beskæftiger vi os med det, som Gehl 
betegner som fællesrummet, hvor sociale aktiviteter kan finde sted. Vores koncept skal skabe 
rammer for, at der kan udvikles og skabes udeaktiviteter for mennesker i Kødbyen. Vi vil arbejde 
med fællesrummet og nærmere bestemt, at kunne iscenesætte en særlig stemning i dette 
fællesrum, der skaber interaktivitet. Med henvisning til Gehls bogtitel “Livet i mellem husene” 
(1996), er det netop dette “liv”, som vi vil arbejde med. Det er det liv, som kan skabes i 
Kødbyens områder; det liv som opstår imellem dens bygninger og særligt ved det møde, som 
finder sted mellem objektet og subjektet - arkitekturen og menneskene - og subjekterne imellem. 
Dette kan lys hjælpe til med at skabe: “lys skaber liv, hvor mennesker færdes” (Lysteknisk 
Selskab & dit Elselskab 2000:5). 
Lys kan flytte ens fokus og opmærksomhed. Ved at belyse facaderne bliver området 
tiltrækkende, og der kan skabes opmærksomhed omkring Kødbyen. Lysteknisk Selskab & dit 
Elselskab skriver, at “mange byer gemmer på en historie, en tradition eller en skjult skønhed, der 
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kan drages frem med lys...” (Lysteknisk Selskab & dit Elselskab 2000). Ved at bruge lys kan man 
således iscenesætte og anvende Kødbyens facader, og man får mulighed for at kommunikere til 
Kødbyens brugere og forbipasserende, men mulige besøgende. Det giver mulighed for at skabe 
dialog med og mellem mennesker. Omgivelserne opnår en særlig karakter ved menneskers ageren 
i det rum, som skabes. 
Som vi tidligere har nævnt skal konceptet inddrage aktivitetsmuligheder, men på samme tid skal 
det muliggøre, at Kødbyens områder kan formes til at skabe en særlig stemning. Konceptet skal 
på denne måde bruge Kødbyens områder til at skabe social aktivitet i fællesrummene. 
5.6 Konceptet: KB Lightscape 
Vores endelige koncept, som kan ses i sin helhed i bilag 2, går i al sin enkelthed ud på at bruge 
store dele af Kødbyens arkitektur som hvide lærreder, hvorpå lys projiceres. Den installation vi 
forestiller os bygget, skal bruge lyset og væggene, som medie til fremvisning af eksempelvis 
kunst, film og interaktive spil. Helt konkret er KB Lightscape et koncept, som kan bruges til at 
skabe en særlig oplevelse i Kødbyen, mens konceptet teknisk består af projektorer, sensorer og 
computere til at styre disse. KB Lightscape arbejder altså med Kødbyens rum, bygninger og 
overflader. Projektorer og sensorer skal monteres i området, så de kan belyse disse elementer. 
Således opbygges en installation, hvor det grafisk er muligt at visualisere Kødbyens arkitektur, 
som besøgende kan interagere med, og som lægger op til, at besøgende interagerer med hinanden. 
Kødbyens materielle genstande bliver herved gjort levende, gennem virtualitet og publikums 
interaktion. Deraf kommer navnet KB Lightscape (Kødbyen Lightscape). Ved “lightscape” 
forstås det landskab af lys, som vi ønsker at skabe med konceptet, og dette lyslandskab, vil skabe 
interaktion mellem de besøgende. 
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Billede 7: KB Lightscape med kunst 
5.7 Hvorfor KB Lightscape? 
Grundlæggende mener vi altså at interaktion mellem mennesker, kan skabes med oplevelser, der 
gennem lys samler folk. Derfor har vi udviklet konceptet KB Lightscape. 
Det vil være muligt for Kødbyen eller andre virksomheder, at gøre området til en scene for det 
tema, de vil arbejde med. Temaer kan eksempelvis være kunst, film og spil, som vi nævnte før, 
men det kan også være interne eller eksterne interessenter, der bruger konceptet til et andet tema 
eller en speciel event. KB Lightscapes publikum vil interagere på forskellige måder alt efter det 
tema, der gennem konceptet iscenesættes. Det kunne for eksempel være filmfremvisning i 
forbindelse med CPH:DOX, alternativt modeshows projiceret på væggene under Modeugen eller 
som et stort lysshow i forbindelse med Distortion. 
Interessenter kan leje alle Kødbyens projektorområder eller blot dele af disse, indenfor en 
begrænset periode som kan forløbe over en dag, en uge eller et par måneder. I hverdagen vil det 
bærende element være lys, der i sig selv beriger Kødbyens facader, men med skiftende indhold i 
temaer, såsom f.eks. spil, kunst eller film. Dette lyslandskab slukkes i de områder, hvor kunstnere 
eller virksomheder lejer projektorer, til at iscenesætte deres eget tema. Bygningerne og området 
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fastholder den arkitektoniske form, men måden hvorpå arkitekturen udnyttes og bruges vil 
variere. Konceptet kan altså bruges på flere forskellige måder og man kan vælge at gøre brug af 
hele Kødbyen eller blot få områder i Kødbyen.  
5.8 Interaktionsdesign 
Interaktionsdesign handler om at skabe en brugeroplevelse, som udvikler og supplerer måden, 
hvorpå mennesker kommunikerer, arbejder og interagerer. I bogen “Interaction Design - Beyond 
human-computer interaction” (2009) af Helen Sharp, Yvonne Rogers og Jenny Preece beskrives 
interaktionsdesign som: “designing interactive products to support the way people communicate 
and interact in their everyday and working lives.” (Sharp et al. 2009:8). I forbindelse med 
udviklingen af den tekniske del af konceptet, er det nødvendigt at anvende teori om 
interaktionsdesign for at opnå det bedst forståelige koncept i forhold til brugeren.  
5.9 Designprincipper 
Når man laver et interaktionsdesign, er der nogle designprincipper, man så vidt muligt skal 
opfylde, og disse bruger Sharp m.fl. Donald Normans “The Design of Everyday Things” til at 
udpege. Principperne fungerer ikke som gyldne rettesnore for, hvordan man designer et produkt, 
men nærmere som et hjælpemiddel til at sikre, at designerne rammer et rent og forståeligt design 
tidligt i udviklingen. Det første designprincip er ‘visibility’, der omhandler synligheden i designet 
(Sharp et al. 2009). Jo mere synliggjort funktionerne i designet er, jo nemmere har brugerne ved 
at finde ud af, hvordan de bruger designet, og hvad der sker, når de bruger designet. På den anden 
side har brugerne sværere ved at finde ud af designet, hvis det ikke er synligt, hvad der sker. Et 
eksempel er vandhaner, der aktiveres, når man tager hænderne under hanen. Ofte har de et skilt 
enten med en tekst eller et piktogram, der synligt fortæller eller viser, hvordan man betjener 
hanen. 
Det andet vigtige designprincip gælder feedback til brugeren (Sharp et al. 2009). Øjeblikkelig 
feedback på et input fra brugeren er essentielt for forståelsen af, hvad der sker, når man anvender 
designet. Et eksempel på vigtigheden af øjeblikkelig feedback kan være i forhold til en kuglepen 
eller et dørhåndtag. Hvis der går flere sekunder før skriften kommer ud af en kuglepen eller at en 
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dør først åbner lang tid efter man havde hevet i håndtaget, skaber det forvirring og videre 
betjening ville blive vanskeligt. 
Tredje designprincip er ‘constraints’ som er begrænsninger (Sharp et al. 2009). Det er vigtigt at 
begrænse de muligheder, man har i et design til kun at have de relevante valg ved hånden. Hvis 
man eksempelvis har designet et stykke software, og brugeren leder efter en funktion i menuen, 
vil brugeren ofte opleve, at nogle af funktionerne er skrevet med grå skrift for at indikere, at de 
ikke kan bruges på nuværende tidspunkt, mens dem man kan bruge står med sort skrift (Sharp et 
al. 2009). Det gør man altså for at begrænse mulighederne og dermed minimere risikoen for at 
brugeren laver en fejl. Dette eksempel bringer os videre til fjerde designprincip, ‘consistency’, 
der dækker over konsekvens i designet (Sharp et al. 2009). 
Konsekvens skal forstås på den måde, at hvis man har taget valget om at gøre nogle menupunkter 
røde, så skal man være konsekvent med det og sørge for, at det er sådan lavet hele vejen igennem 
ens design. På samme måde skal eksempelvis navigation og funktionalitet være ensartet hele 
designet igennem. Når man sørger for konsekvens hele vejen igennem et design, hjælper det også 
brugeren med at lære arbejdsgangen og genkende den samme arbejdsgang på et senere tidspunkt 
(Sharp et al. 2009). Nogle gange kan det være svært at lave konsekvens og begrænsninger i et 
design, specielt hvis man har meget funktionalitet, som skal pakkes ind på et lille stykke plads. 
Der kan man bruge det femte og sidste designprincip, ‘affordance’, som er en opfordring eller 
hjælpemiddel i forhold til designet (Sharp et al. 2009). Det handler om at lave et design, hvor det 
er tydeligt at se, hvad man kan med designet, og på et helt simpelt niveau kan man sige, at 
affordance giver et hint om, hvordan man kan bruge noget. Et eksempel er knapperne i en 
elevator. Det er nemmere at have en knap til hver etage, frem for et numerisk tastatur til at 
indtaste etagenummer, på trods af at det resulterer i flere knapper end løsningen med numerisk 
tastatur (Sharp et al. 2009). 
Disse designprincipper; synlighed, feedback, begrænsninger, konsekvens og affordance er alle 
med til at forbedre designet. Designet bliver selvfølgelig ikke perfekt af, at man tager højde for 
dem, men jo mere man tænker dem ind i sit design, jo tættere på en god løsning kommer man. Vi 
har ikke brugt alle disse designprincipper i udviklingen af vores prototype af konceptet, da vi 
primært interesserede os for tiltrækningskraften i lys og den sociale interaktion. Dog har vi 
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inkorporeret dem i et re-design af konceptet og herunder i forhold til brugerens forståelser 
prototypen. 
5.10 Prototype 
En prototype er en ufærdig test-version af ens design, med det formål at teste forskellige aspekter 
af designet. Prototypen kan både være en tegning, en video eller et design bygget i andre 
materialer og på en anden måde end det endelige design. Ved at bygge en prototype kan man 
opnå yderligere refleksioner omkring designet, og det kan hjælpe med at svare på spørgsmål 
omkring, hvad der virker, og hvad der ikke virker (Sharp et al. 2009:530). Man starter ud med at 
lave en simpel prototype, hvor man typisk skelner man imellem to typer af prototyper; low- og 
high-fidelity prototyper. Lo-fi prototyper ligner ikke det endelige design særlig meget og 
materialerne er typisk nogle helt andre end ved det færdige design. De er dog ofte hurtige at lave, 
hvilket gør det nemmere at lave en ny version. Ved en lo-fi version af en prototype, er det mindre 
vigtigt at anvende designprincipperne, da disse ikke behøves at være overholdt for at kunne teste 
om et koncept virker eller ej. Et godt eksempel på en lo-fi prototype var Palms første prototype af 
deres Palm Pilot PDA (Personal Digital Assistant), en slags forgænger til smartphonen. Deres 
første prototype var en simpel træklods på samme størrelse, som de forestillede sig den endelige 
version blev. Den blev testet ved at brugerne havde den i lommen, og hver gang brugerne skulle 
sende e-mail, tjekke kalender og så videre, tog de træklodsen op ad lommen, for at teste hvor ofte 
og hvordan det ville føles at kunne udføre opgaven på en computer i lommestørrelse (Sharp et al 
2009). Pendanten til lo-fi er hi-fi prototypen. Hi-fi versioner af prototyper ligner ofte det endelige 
design. De tager længere tid at lave, og her tester man ofte selve funktionaliteten af designet. I 
eksemplet med Palm Pilot ville deres hi-fi prototype være en næsten færdig version af designet, 
hvor de altså kunne skrive aftaler ind og tjekke mails, og man ville på den måde gå nærmere ind i 
at teste brugervenlighed, med videre. 
5.11 Prototypeudvikling af KB Lightscape 
Vores idé om lys som tiltrækningskraft krævede en prototype, der kunne teste om vores koncept 
fungerede ligeså godt i virkeligheden som på papiret, og om konceptet i en helt basal form kunne 
tiltrække mennesker.  Under udviklingen af vores prototype fandt vi hurtigt ud af, at denne ville 
være en meget lille repræsentant for et meget stort koncept, men det ville være fint så længe at 
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prototypen ville indeholde de bærende elementer fra vores koncept: lys og interaktion i samspil 
med Kødbyen. Lyset var vigtigt, fordi hele KB Lightscape bygger på at bruge de hvide vægge 
som lærreder til projektorlys, som skal tiltrække opmærksomhed udefra.  
Vi ønskede at vise, hvor alsidig og foranderligt vores koncept er, ved at vise tre forskellige 
måder, som man kan bruge KB Lightscape på. Derfor valgte vi at vise forskellige kortfilm, digital 
kunst og simple spil. Ved at vise alle tre eksempler kunne vi nemlig vise, hvordan konceptet både 
formår at formidle, men også interagere med de besøgende. Interaktiviteten gør, at det ikke bare 
er en udstilling, men et design man kan engagere sig i. 
For at undersøge om vi kunne skabe interaktion gennem lys i Kødbyen, var det essentielle i første 
prototype altså at inkorporere lys og interaktivitet. Selve udformningen af prototypen var mindre 
relevant, så vi benyttede os ikke i særlig høj grad af designprincipperne. Vi byggede derfor en 
simpel installation med en projektor, en computer, højtalere og en kinect-sensor1.  
                                                 
1
 En kinect er en form for sensor, der registrerer bevægelser, således at man kan interagere med det projektoren lyser 
op. 
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Vores installation brugte en lysbro, hvorpå projektor, computer og sensor var fastsat, mens 
højtalere stod på jorden. På denne måde kunne testpersoner stå midt i installationen og prøve 
hvordan deres tilstedeværelse blev tracket og ændrede på noget af den software, der blev vist 
igennem projektoren. Denne prototype skabte en lille, forsimplet version af KB Lightscape. Fordi 
prototypen var helt basal, kunne den ikke stå uden forklaring eller hjælp fra vores side. Som 
tidligere beskrevet har vi ikke udviklet prototypen på baggrund af de fem designprincipper; 
synlighed, feedback, begrænsninger, konsekvens og performance, men havde i stedet lagt vægt 
på lyset og interaktionen. Derfor var vi opmærksomme på at hjælpe brugerne på vej og hele tiden 
sørge for at forklare og hjælpe med at forstå hvordan installationen fungerede.  I vores prototype 
var feedbacken det eneste designprincip som var opfyldt, da installationen var bygget til at give 
direkte respons på interageren med den.  
 
Billede 8: Opsætning af prototype i Kødbyen 
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Som det første i dette afsnit vil vi redegøre for hvordan vi afviklede prototypen. Derefter vil vi 
evaluere og analysere denne afvikling, for til sidst at komme med et bud på, hvordan et re-design 
kunne se ud.  
6.1 Afvikling af prototype 
Afviklingen af vores prototype bestod i, at vi en søndag eftermiddag i november opstillede en 
lysbro med tilhørende projektor, kinect og computer ved Høkerboderne 8 i Kødbyen. Vi 
afviklede prototypen på et mindre område i Kødbyen. På baggrund af dette kunne det være svært 
for de besøgende at se det store billede og ideen med konceptet. Det kunne også være svært for 
de besøgende at opnå den ønskede forståelse af effekten, som vi mener konceptet vil kunne 
skabe, fordi nogle ting ved konceptet netop virker i kraft af, at det arbejder på et større plan. På 
baggrund af dette har det været en nødvendighed at vise vores photoshoppede billeder sammen 
med en forklaring af ideen med konceptet, for at de besøgende bedre kunne forstå konceptet og 
tankerne bag. 
Den projektor vi brugte, var beregnet til at oplyse i mørke, men testen af prototypen foregik både 
i de lyse og mørke dagtimer, og projektoren fungerede bedre end forventet også i de lyse timer. 
Vi afviklede prototypen i dagtimerne, fordi konceptet netop er beregnet hertil. Kødbyens hvide 
facade fungerede som lærred for de film, spil og den digitale kunst, vi her projicerede. 
Da de besøgende dukkede op, præsenterede vi først konceptet, og derefter afprøvede vi 
prototypen af KB Lightscape. 
6.2 Evaluering og analyse 
Under afviklingen talte vi med de besøgende for at få noget feedback, som vi kunne arbejde 
videre med. Denne feedback kan ses i bilag 3. Den generelle holdning til KB Lightscape var, at 
de fandt lyset tiltrækkende. Dette var interessant for os, da lys er rammen om vores koncept, og 
tiltrækningseffekten var netop, hvad vi ønskede at opnå. Ligeså vigtig for os er interaktionen. De 
besøgende mente at interaktionen i konceptet var det væsentligste for dets kvalitet. Generelt gav 
den umiddelbare feedback os en forståelse af, at den generelle holdning til konceptet var positivt, 
men vi fik også noget konstruktiv kritik, vi kunne arbejde videre med. Af kritik var den største 
barriere teknikken. De besøgende havde svært ved at forestille sig, hvordan dette koncept skulle 
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fungere rent teknisk. De stillede spørgsmål, der omhandlede, hvordan projektorerne skulle hænge 
blandt andet med hensyn til hærværk. Yderligere mente de, at vi burde have talt med de 
forskellige dele af forretningslivet i Kødbyen, for at høre om og hvordan de kunne forestille sig at 
bruge konceptet. Det tekniske aspekt, som de besøgende var uforstående overfor og vores 
manglende undersøgelse af, hvordan Kødbyens forretningsliv kunne forestille sig at bruge 
konceptet, er noget vi videre vil forholde os til i et re-design af konceptet. 
Under prototypens afvikling observerede vi selv konceptets besøgende. Det var helt tydeligt, at 
lyset havde en vis tiltrækningskraft. Ikke blot folk vi selv havde inviteret, men også en del 
forbipasserende kom hen for at se, hvad der foregik og ville være med. Videre oplevede vi, at 
folk selv prøvede at interagere med KB Lightscape. Folk turde stille sig foran kinecten og foran 
de andre besøgende. Ligeledes oplevede vi, at folk interagerede med hinanden - både ved blot at 
være til stede sammen, tale sammen og ved sammen at interagere med KB Lightscape. Dermed 
var endnu en af vores forhåbninger om konceptets formåen realiseret - at skabe interaktion. 
Billedet nedenfor er fra afviklingen af vores prototype. Det viser den iscenesættelse KB 
Lightscape laver af Kødbyen. Lyset, der projicerer et simpelt spil op på væggen, oven i noget 
allerede etableret gadekunst af en grædende mand og lige ved siden af et skilt, viser vores forsøg 
på at skabe interaktion mellem arkitektur, KB Lightscape og KB lightscapes deltagere og 
tilskuere. 
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Billede 9: KB Lightscape prototype på de hvide flader i Kødbyen 
Da vi afviklede testen af vores prototype, blev vi gennem deltagernes feedback og vores 
observation af deltagerne, altså overbevist om at konceptet skabte interaktion både mellem 
deltagerne, tilskuerne og det område i Kødbyen, som vi befandt os i. Hvis man forestiller sig, at 
konceptet blev realiseret og ikke blot var en prototype, afprøvet på et mindre areal, så ville 
interaktionen finde sted i hele Kødbyen og ville derfor også udfolde sig anderledes, men 
forhåbentlig og formentlig med samme resultater som prototypen. 
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Til det endelige koncept skal der bruges projektorer, der er beregnet til at oplyse i dagtimer, og 
der skal naturligvis bruges mange flere end én projektor og én kinect, hvis det skulle dække hele 
Kødbyen. Dette var vi på forhånd klar over, men på grund af økonomiske og tidsmæssige 
aspekter, blev vores prototype en lo-fi og primitiv afprøvning af det egentlige koncept. Ved 
afviklingen projicerede vi lyset op på en facade, hvor der allerede var gadekunst tegnet. Dette gav 
en levende effekt, hvor de to elementer gik i en slags symbiose med hinanden. Lysets 
tiltrækningskraft og en interaktion, der opstod mellem konceptet, Kødbyen og de besøgende, er 
en særdeles relevant observation for os. Det betyder, at de grundlæggende tanker med konceptet, 
virkede efter hensigten. 
Billede 10: Test af prototype i dets tænkte miljø 
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Billede 11: Under test af prototypen, kom flere hen og kiggede på eller interagerede med maskine og andre mennesker 
6.3 Re-design 
Dette afsnit tager afsæt i analysen, som vi ud fra evalueringen af vores prototypeafvikling er 
kommet frem til. Interaktion gennem lys virkede efter hensigten og derfor forbliver det i 
konceptet, som bærende element. Et re-design af KB Lightscape ville altså ikke indebære store 
ændringer. Den ene ændring, som re-designet kunne indebære, er at inkorporere de ønsker, som 
Kødbyens forretningsliv har i forhold til at bruge konceptet. Oprindeligt har konceptet en vis 
åbenhed i forhold til hvordan og til hvad, det bruges. Hvis forretningslivets ønsker skulle 
inkorporeres, ville konceptet muligvis blive mere lukket i forhold til dets indhold, end det 
oprindeligt var tænkt som. En inkorporering af forretningslivets ønsker, ville kræve at konceptet 
var mere designet til dette forretningsliv og ikke blot som en del af Kødbyen i sig selv. Derfor vil 
et re-design ikke kun skulle bestå af forretningslivets ønsker, men også af de oprindelige planer, 
vi havde med konceptet. Ligeledes skulle et re-design til stadighed kunne udlejes til forskellige 
interessenter og på den måde ville det bevare dets åbenhed. Nu ville designet blot have en 
52/66 
  
yderligere dimension af stedsspecificitet og en konkret interaktion mellem Kødbyen, dens 
forretningsliv og konceptets besøgende, ville være inkorporeret. 
Den anden ændring som et re-design kunne indebære, er en mere detaljeret udarbejdelse af det 
tekniske. Det tekniske har vi undersøgt i forhold til hvorledes, det kan lade sig gøre at installere. 
Hertil skal en mere nøje udtænkning inddrages. Det vil altså sige at et re-design skulle indeholde 
en undersøgelse af præcist hvilke projektorer, der skulle anvendes, hvor mange projektorer og 
kinecter, der skulle installeres og sidst hvorledes disse kunne installeres, for at undgå hærværk. 
Hvor den første ændring ville være betydelig for konceptets indhold, ville den anden ændring 
være betydelig i forhold til den praktiske installation. Den anden ændring er på sin vis allerede 
indtænkt i konceptet, men antallet af projektorer, placering med videre vil først skulle medtages i 
den endelige konceptversion, der kunne tages i brug. 
Integrationen af disse ændringer vil dog ikke have betydning for konceptets bærende element. 
Det vil stadigvæk bestå af lys til at skabe social interaktion. 
6.3.1 Videre tanker til et re-design af prototypen 
Følgende tanker til et re-design af prototypen, viser den iterative proces vi ville have foretaget, 
hvis vi ikke havde haft en deadline i forhold til projektet. Afviklingen af følgende prototype ville 
altså havde været næste skridt i en aktuel videreførelse af konceptudviklingen. 
Først og fremmest skulle installationen i sig selv ændres fra at være koblet op på en bro, til at 
blive pakket ind i en lille kasse der indeholdt både projektor, kinect og pc. Denne kasse skulle 
både udføres så sikkert, at den havde minimal risiko for tyveri og hærværk, men også placeres i 
en højde så mennesker ikke ville kunne komme til røre den. Samtidig ville en anden type 
projektorer til brug i både dags- og nattelys implementeres. 
Når selve installationen rent teknisk fungerede, ville det være relevant at undersøge, hvordan de 
tidligere nævnte designprincipper kunne indarbejdes i et re-design af prototype-installationen, så 
den ville kunne stå alene uden hjælp til forklaring og support. I forhold til synligheden, der 
omhandler, hvor nemt man kan se funktionaliteten i designet, kunne man bruge selve 
installationen til at skrive instruktionsbeskeder på væggene, og man kunne evt. afmærke hvor på 
jorden, sensoren kunne bruges til interaktion. Feedbacken, eller den øjeblikke respons, var som 
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sådan på plads i vores test af prototypen, men denne kunne sagtens forbedres, sådan at 
installationen reagerede på brugerens tilstedeværelse, selvom personen ikke intenderende 
interagerede med installationen. Det kunne eksempelvis være, hvis en person bare gik langs 
facaden, så ville han blive fulgt af en lysende prik eller figur på væggene. Designprincippet 
‘begrænsninger’ i et re-design ville først begynde at blive rigtigt relevante, når man udviklede 
indhold i form af software til installationen. Dette skyldes at dette princip passer bedre på at vise 
hvilke dele af indholdet, der ikke virker end på begrænsninger i selve konceptet. Det samme 
gælder for princippet om konsekvens. Der ville det igen være på indholdet mere end på selve 
konceptet, hvor et krav kunne være at indhold designet til installationen fulgte en bestemt 
navigation for netop at opnå konsekvens og brugervenlighed i det udviklede indhold. I forhold til 
affordance, der er en form for hint, kunne man bruge samme eksempel som i synligheden, hvor 
man kunne sætte små skilte, der forklarede installationen, eller lade instruktionerne blive lyst op 
på væggen. 
Når konceptet var udviklet i tilstrækkelig grad, kunne man begynde at udbrede en ny prototype 
på flere steder i Kødbyen og på den måde langsomt komme frem til indhold, der strækker sig 
over flere installationer for at give et større helhedsindtryk.  
6.3.2 Videreudviklet re-design af konceptet 
I vores re-design har vi ikke inkorporeret testpersonernes feedback fra prototypen i det 
løsningsforslag som vi afleverede til Colliers, da vi ikke havde mulighed for at komme i kontakt 
med Kødbyens forretningsliv inden deadline for aflevering af løsningsforslaget. 
Et re-design af KB Lightscape ville dog se således ud: KB Lightscape er et koncept der gennem 
brugen af lys skaber interaktion. Projektorer installeres i Kødbyens område, således at de kan 
projicere lyset op på Kødbyens arkitektur. Lyset formes og tilpasses arkitekturens former og 
facader, hvilket resulterer i at Kødbyen fremstår mere levende. 
Projektorerne er generelt tilegnet Kødbyen som helhed, men også nogle af Kødbyens 
forretningslivs forskellige ønsker bliver en fast del af konceptets generelle indhold. I øvrigt kan 
projektorerne udlejes til interessenter og virksomheder, der kan bruge disse til at fremvise eller 
afprøve, eksempelvis film, spil eller kunst. Sammen med projektorerne installeres kinect-
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sensorer, der kan opfange folks bevægelser. Disse sensorer er integreret med projektorerne, som 
muliggør at folk kan interagere med det projicerede. 
Grundlaget for, at KB Lightscape kan fungere, er, at lyset virker som menneskelig 
tiltrækningskraft sammen med den sociale interaktion, der opstår i forlængelse heraf. Det at 
mennesker samles, skaber interaktion og selve installationen inviterer til, at de besøgende 
interagerer med hinanden, konceptet og Kødbyen og på denne måde giver noget ekstra til 
Kødbyen. 
  

56/66 
  
I det følgende vil vi diskutere validiteten af de teorier og metoder, vi har anvendt i forhold til 
konceptudviklingen - dernæst validiteten af selve konceptet. Herunder vil vi komme ind på en 
mere specifik diskussion af den gentrificeringsproces som Hannah omtaler i forhold til 
byudvikling. Til sidst præsenteres vores konklusion på problemstillingen og yderligere 
præsenteres en perspektivering til den betydning slagternes tilstedeværelse har for Kødbyens 
identitet, og hvilken konsekvens det har, hvis disse skubbes ud. 
7.1 Afrapportering 
Efter vi havde afprøvet vores prototype af KB Lightscape i Kødbyen gik vi straks i gang med at 
afrapportere hvordan vores test var gået, i løsningsforslaget til Colliers. Dermed færdiggjorde vi 
vores løsningsforslag til Colliers problemstilling og indsendte det til konkurrencen. 
Nogle uger efter fik vi desværre den melding, at vi ikke var gået videre i konkurrencen blandt de 
fem bedste forslag. Vi har endnu ikke fået noget feedback fra Colliers, om hvorfor vi ikke gik 
videre. Derfor kan vi desværre ikke diskutere, hvad de mener, der mangler i vores koncept og på 
denne baggrund lave et re-design. Vi synes dog stadigvæk, at vi sidder med et godt koncept på 
trods af afslaget og har derfor valgt at arbejde videre med en selvreflekterende diskussion af KB 
Lightscape.  
7.2 Diskussion 
7.2.1 Konceptets validitet 
Kødbyen har allerede en del etablerede virksomheder og en del besøgende. Både folk der skal på 
arbejde, og folk der ønsker at besøge området for at benytte sig af det, som Kødbyen tilbyder. 
Særligt i form af spisesteder, special-supermarkeder, cafeer og natklubber. Vores koncept bygger 
videre på det eksisterende liv og udbygger dette for at gøre området mere interessant, spændende 
og attraktivt for flere mennesker. På samme tid åbner det op for, at området bliver brugt til flere 
forskellige aktiviteter, end det der i forvejen eksisterer. Området har potentiale til at blive brugt i 
flere forskellige sammenhænge og dette gør konceptet brug af og udnytter.  
En kritik, af vores koncept i forhold til at det foregår i Kødbyen, kunne være at de eksisterende 
virksomheder ikke finder det attraktivt i forhold til deres egne interesser og i forhold til deres 
forretning.  De kan måske synes, at det bliver for dominerende med en iscenesættelse af lys i 
57/66 
  
deres område og vil måske mene, at det hele bliver et stort tivoli. De er måske bange for, at det 
hele vil gå op i underholdning, leg og spil, som kan have en dårlig indflydelse på deres 
forretning. Københavns Kommune kan også have en klar holdning omkring, hvilke værdier de 
ønsker at brande sig selv på som by, og dermed hvilke ting som skal associeres med København. 
Det samme kan gøre sig gældende for de etablerede virksomheder i Kødbyen, som også kan have 
en klar holdning, omkring hvad de mener, at Kødbyen skal associeres med. 
 
Som vi tidligere har nævnt, har Københavns kommune en klar strategi omkring 
sammensætningen af udlejere i Kødbyen. De ønsker at skabe et kreativt og innovativt 
arbejdsmiljø, hvor folk kan gøre brug af hinandens kompetencer og erfaring. Dette er på sin vis 
også det, som gør sig gældende ved Colliers idékonkurrence, hvor der skal fokuseres på 
bæredygtighed, innovation og mangfoldighed, hvilket vi mener vores koncept opfylder. Særligt 
på det innovative og omkring mangfoldighed, hvor det innovative dyrkes på baggrund af de 
forskellige interessenter og virksomheder, interne såvel som eksterne, som kan tage området i 
brug for at skabe en særlig oplevelse. Men også mangfoldigt på baggrund af at disse forskellige 
initiativer, hvor Kødbyen bliver brugt på mange forskellige måder, gør, at man skaber et område 
som tilgodeser og skaber oplevelser til folk med forskellige interesser. Dette ville man også 
kunne være kritisk overfor i forhold til vores koncept. Selvom vi ønsker at ramme bredt og åbne 
op for, at Kødbyen bliver brugt af mange mennesker med forskellige interesser, kan man være 
kritisk overfor om vores koncept overhovedet rammer så bredt. I stedet kan det muligvis 
henvende sig til en bestemt gruppe mennesker, som i forvejen bruger Kødbyen, da det netop 
bygger videre på dens identitet. 
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Billede 12: Forening mellem koncept og rummet 
7.2.2 KB Lightscape i en anden kontekst 
Konceptet er udtænkt til at skabe fællesskab og til at skabe mere liv i et udvalgt område. 
Konceptet er først og fremmest udtænkt og lavet til Kødbyen, men muligvis kunne konceptet 
godt tilpasses og bruges i andre sammenhænge. Herved ville konceptet blot skulle tilpasses disse 
byområder, naturområder eller andre områder, som tages i brug. Derved kunne vores koncept 
fungere i en anden kontekst, hvis man gør brug af et områdes arkitektoniske form og ved at gøre 
brug af allerede eksisterende bygninger, hvor det indhold som fremvises, bliver tilpasset disse 
omgivelser. Det er derved samspillet mellem områdets eksisterende arkitektur og det indhold som 
formes herefter, der skaber en særlig oplevelse. 
Det er altså ikke nødvendigt at foretage store materielle ændringer for at tilpasse konceptet en 
anden kontekst. 
En installation af konceptet i andre områder, bliver påvirket af de omgivelser, som de indgår i og 
skaber betydning til de omgivelser, som de er en del af. 
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Dog er vores koncept udtænkt på baggrund af særligt at blive brugt i Kødbyens omgivelser. Dens 
hvide vægge og bygningernes placering og indretning i området, er i sig selv med til at forme og 
indskærpe et oplevelsesrum. Konceptet passer særlig godt til Kødbyen, på grund af dets identitet. 
7.2.3 Validiteten af teori og metoder 
For at reflektere over de anvendte teorier og metoder, som har været med til at forme KB 
Lightscape, vil vi diskutere deres validitet i forhold til konceptudviklingsprocessen. I 
diskussionen omtaler vi dog kun de teorier og metoder, vi mener kunne skabe en skepsis hos 
læserne. 
 
I forhold til empiri anvender vi etnografien som metode for vores empiri-indsamling. Denne 
empiri har været med til at forme KB Lightscape. Vores brug af den etnografiske tilgang er dog 
lettere overfladisk. Den etnografiske forskningstilgang kræver, at man forholder sig til bestemte 
samfundsaspekter og lever i længere tid i disse samfund. I vores etnografiske tilgang, har vi ikke 
fulgt disse samfund tæt i længere tid, men udelukkende fokuseret på at observere kulturen i 
Kødbyen, ud fra dets arkitektur og dets mennesker. I forhold til den klassiske etnografiske 
metode er vores metodiske tilgang altså ikke fuldendt. Det var dog ikke relevant at gå i dybden 
med forskellige tematikker i dette projekt ud over de vi mente, kunne have betydning for 
konceptet. Derfor kan man alligevel vurdere at metoden har sin berettigelse. 
Vi har afviklet en prototype af vores koncept, hvorpå vi har evalueret, analyseret og forholdt os 
til et re-design. I følge DBR-modellens beskrivelse af interventionsfasen, bør denne proces være 
iterativ. Vores interventionsfase er blot gennemgået en enkel gang og vi har praktisk set ikke 
skabt et fuldt re-design. Derfor må vores interventionsfase, i forhold til DBR-modellens 
beskrivelse, siges ikke at være fyldestgørende. Vi har dog ikke arbejdet med DBR-modellen som 
vores bibel, men nærmere som en retningslinje for vores konceptudvikling. Derfor mener vi 
alligevel at vi, i forhold til dette projekt, på bedste vis har forholdt os til interventionsfasen. Vi 
var fra starten opmærksomme på, at vi ikke ville kunne gennemføre yderligere iterationer af 
interventionsfasen grundet den deadline, som vi var underlagt i projektet. 
Vores færdigudviklede koncept KB Lightscape kan derfor i sig selv kritiseres. Interventionsfasen 
som vi har vurderet ikke var mulig at gentage, er en forudsætning for et fuldkomment koncept. 
Vores koncept er i forhold til rammen om projektet, Colliers Award 2013, dog fuldkomment, da 
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det opfylder alle de krav, som er stillet med opgaven. Så vi vil alligevel argumentere for, at det 
også er fuldkomment i forhold til selve projektet. Projektet gik ikke ud på at stå med en ”fysisk” 
færdig installation, men blot at gennemgå en lærende proces, hvori et koncept udvikles og en 
form for event afholdes med tilhørende publikum. Vores form for event med tilhørende 
publikum, var afviklingen af vores prototype. 
 
Vi har også forsøgt at anvende interaktionsdesign i forhold til vores konceptudvikling. Teorien 
omhandler i høj grad udviklingen af en prototype i forhold til et produkt. Derfor har vi ikke 
anvendt den i forhold til vores konceptudvikling. Til gengæld har vi, i forlængelse af re-
designafsnittet, gjort os tanker om, hvordan teorien kunne bruges i forhold til et re-design af 
vores prototype. Grunden til vi ikke inkorporerede det i vores prototypeafvikling var, at essensen 
af denne test var, at se hvorledes der kan opstå interaktion gennem lys. Vi har altså ikke brugt 
teorien om interaktionsdesign efter hensigten, men udelukkende i forhold til en videreførelse af 
en iterativ proces af konceptet. En yderligere kritik i forhold til teorien om interaktionsdesign går 
således på, at den fokuserer på udvikling af interaktive teknologiprodukter og processer men ikke 
koncepter, som er det, vi har arbejdet med. Desuden handler interaktionsdesign om menneskers 
interaktion med og brug af produkter og ikke om social interaktion, som er det, vi beskæftiger os 
med. Derfor kan man også vurdere om teorien har været korrekt at bruge. 
7.2.4 KB Lightscape som gentrificeringsproces 
Kødbyen har stået model til mange forandringer de sidste årtier, såsom at gå fra at være et 
aflukket industriområde til senere at blive et åbent byrum. Det lukkede industriområde er blevet 
åbnet op, da store dele af kødindustrien var flyttet ud af området, og man i stedet fik flyttet 
kreative erhverv ind. Dermed er der allerede sket en gentrificeringsproces, idet at nogle er flyttet 
ud og andre ind. Derfor vil vi nu behandle diskussionen om, hvorvidt KB Lightscape ville blive 
en del af denne gentrificeringsproces. 
 
Hannah bruger blandt andet begrebet putrification, som betoner den gentrificering, der sker, når 
et område bliver “renset” (purification) så meget, at det tømmer ud i stedets ophav ved 
eksempelvis at ændre på arkitekturen (Hannah 2004). Da vi ikke laver en arkitektonisk 
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forandring, kan man argumentere for, at KB Lightscape ikke er en del af 
gentrificeringsprocessen.  
Man kan dog også argumentere for, at KB Lightscape kan være del af en gentrificeringsproces, 
da lyset går ind og ændrer oplevelsen af denne arkitektur. Dette medfører en oplevelse til 
området, der kan skabe mere popularitet. Denne popularitet kan yderligere medføre, at Kødbyens 
ejendomme og de omkringliggende ejendomme stiger i værdi og husleje. I sidste instans kan det 
betyde, at slagterne ikke har råd til at blive i Kødbyen, hvilket kan fortsætte 
gentrificeringsprocessen i Kødbyen.  
Det er dermed ikke kun en fysisk renovering af et byområde, der kan igangsætte en 
gentrificeringproces af et sted. Det er også det, at man tilfører noget ekstra til et område, som kan 
blive en del af en gentrificeringsproces. Gentrificeringsprocessen bunder altså i den påvirkning en 
ændring har på et område.  
 
Intentionen med vores koncept var ikke, at vi ville starte en renselse, purification, af Kødbyen. Vi 
ville derimod skabe noget, som ville kunne gå i forlængelse med stedets betydning og ånd, og 
den måde vi ville gøre dette på, var ved at fremhæve Kødbyens identitet gennem arkitekturen ved 
en slags museumification. På den måde kan man igen argumentere for, at KB Lightscape kunne 
blive en del af en purification og dermed blive en del af en gentrificeringsproces.  
Et koncept som KB Lightscape ville, hvis alt fungerede efter forventningerne, kunne tiltrække 
mennesker og på den måde skabe liv i Kødbyen i dagtimerne. Dette kunne blive til gavn for 
blandt andet restauranterne og gallerierne, men hvilken betydning ville KB Lightscape have for 
slagterne? Umiddelbart er det ikke til slagternes fordel, at der er en masse mennesker i Kødbyen, 
da dette er deres arbejdsplads, og de ikke er afhængige af nye besøgende for at kunne få deres 
forretning til at køre rundt. Vi mener, at hvis vi inviterer nogen ind, er der måske andre, der er i 
risiko for at blive skubbet ud. 
Slagternes daglige gang i Kødbyen har muligvis en symbolsk betydning, der kan fremhæve 
Kødbyens kulturelle identitet. I den forstand kan slagterne ses som et stykke 'levende' kulturarv. 
Det at slagterne kan “opleves” i deres naturlige miljø, som var det et museum man gik ind på, kan 
være til gene for slagterne. Denne museumification er en iscenesættelse af dem og kan være med 
til, at de føler sig som aber i et bur, hvilket de i forvejen gør. Det fortalte slagterne os under vores 
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observationer. Til gengæld kan det også være med til at forstærke historikken i og forståelsen af 
Kødbyen, hvilken senere hen, kan komme slagterne til gavn. Fremhævelsen af dem som en 
“kulturarv”, kan være en grund til at bevare dem i Kødbyen, da disse kan repræsentere en vigtig 
del af Kødbyens identitet og det liv som engang eksisterede, hvilket nytilkomne lejere til 
Kødbyen, forsøger at identificere sig med. 
7.3 Konklusion 
For at besvare vores problemstilling har vi med metoden Design-Based Research udviklet 
konceptet KB Lightscape. Gennem DBR-modellens fire faser har vi undersøgt konteksten ved at 
foretage et etnografisk feltstudie af Kødbyen og indsamle viden om byudvikling, stedsspecificitet 
og interaktion i byrummet. Dette feltstudie og denne viden har dermed været med til at forme 
konturerne for KB Lightscape på baggrund af vores idé-generering. For at forbedre vores 
udviklede koncept, afviklede vi, en prototype af KB Lightscape. Herefter evaluerede og 
analyserede vi denne afvikling, hvilket gav os materiale til at udtænke, hvordan et re-design af 
konceptet kunne se ud: Via lys skaber KB Lightscape interaktion. Lyset formes efter arkitekturen 
og gør dermed arkitekturen levende. Konceptet bruger altså lys som menneskelig 
tiltrækningskraft. I forlængelse heraf opstår den sociale interaktion, som i sig selv også fungerer 
som tiltrækningskraft. Lyset og interaktionen tilsammen er altså grundlæggende for konceptet. 
Konceptet bruger området som en scene, og gør det derved muligt at påvirke miljøet og skabe en 
særlig oplevelse, som opstår mellem det fysiske rum og menneskene. Denne særlige oplevelse 
opstår, fordi konceptet er i samspil med dets deltagere og Kødbyens eksisterende arkitektur. Dette 
samspil giver området en særlig atmosfære. Konceptet er altså særdeles bevidst om områdets 
kulturelle identitet ved netop at iscenesætte denne og dermed bevare den. Man kan altså tiltrække 
flere besøgende til Kødbyen gennem social interaktion og samtidig bevare Kødbyens kulturelle 
identitet, ved at bruge lys som tiltrækningskraft og samtidig bruge dette lys til at iscenesætte 
Kødbyens kulturelle identitet. 
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7.4 Perspektivering 
Hvad er Kødbyen uden slagterne? 
I forhold til gentrificeringsdiskussionen kan man argumentere for og imod at KB Lightscape 
kunne blive del af en egentlig gentrificering. Vi kan dog konkludere at konceptet, i lyset af dens 
museumification af Kødbyen, kunne blive en del af gentrificeringsprocessen. Derfor vil vi 
afrundingsvis diskutere, hvilken betydning slagternes tilstedeværelse har for Kødbyens identitet, 
og hvilken konsekvens det har, hvis slagterne skubbes ud. 
I Kødbyen tager man meget hensyn til slagterne for at beholde dem i området. Dette gør man 
fordi, man mener, at de er med til at give en betydning til Kødbyens nye funktion. Men til 
hvilken nytte? Man kunne argumentere for, at tiden ændrer sig, og at det derfor er i orden at lave 
om på tingene for at tilfredsstille andre behov, der opstår med tiden. Det kan godt komme til at 
virke som om, der ikke er grund til at slagterne bliver i Kødbyen, for det kan være svært at 
vurdere, hvad deres funktion i Kødbyen egentlig er i dag. Så hvad er grunden til, at de skal blive i 
Kødbyen? Det kunne sagtens være interessant at udvikle området til at blive noget helt andet end 
en kødby. Man kan for eksempel lave stedet til et stort indkøbscenter med caféer og restauranter i 
stedet, og på denne måde give plads til andre mennesker, som kunne få endnu mere gavn af 
området. På denne måde kunne området blive mere profitabelt. 
På den anden side, kan man argumentere for at fastholde den identitet, som Kødbyen besidder. 
Det er også derfor, at området er fredet. Der er en unik historie i Kødbyen, som man ønsker at 
bevare. Men hvad er det, der skaber Kødbyens identitet? Er det kødet eller har Kødbyen 
overhovedet brug for tilstedeværelsen af slagterne og kødet i den traditionelle forstand? Noget af 
det tydeligste, vi observerede i Kødbyen, er den identitet, der kommer til udtryk gennem 
mennesker og arkitektur. Men det er ikke nødvendigvis slagterne, der er med til at skabe 
kødbyens identitet længere. I vores optik kommunikerer Kødbyen stadig industri og handel og 
derved også dens historie, fordi dens oprindelige arkitektur er blevet fredet af Kulturstyrelsen. Så 
hvad er det, slagterne bidrager med? Er det deres tilstedeværelse i Kødbyen og deres daglige 
aktivitet, som skaber den særlige identitet som Kødbyen har? Eller er det på grund af den 
historiske betydning, som de trækker med sig og refererer til? 
Hvis kødet og slagterne blev taget ud af Kødbyen, ville stedet måske miste sin identitet og 
dermed ville de kreative erhverv måske også miste deres identitet. Hvad ville de kreative erhverv 
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være uden den identitet og det miljø som kødindustrien er med til at skabe? Historien og 
arkitekturen vil selvfølgelig altid være der, men som nævnt i kontekst-afsnittet udtaler galleriejer 
Bo Bjerregaard at hverdagslivet er lige så vigtigt: "Om fem år er jeg her stadig. Men KUN hvis 
slagterne også er her. Kunst og kultur er ingenting uden hverdagslivet rundt om os" (DAC 2013).  
 
Tilbage i 2007 blev huslejen i Kødbyen sat op med 200 % hvilket betød, at slagterne havde 
sværere ved at finde penge til at blive i området (Vistisen 2013). I 2009 var der kun 8 slagtere 
tilbage i området (Nissen 2009). Dette tyder på en fortsættende gentrificeringsproces. Trods det at 
de kreative erhvervsdrivende virker ivrige for at holde slagterne i Kødbyen, oplever vi også en 
form for ubalance mellem slagterne og de kreative. De kreative erhvervsdrivende fremstår som 
de ressourcestærke i denne proces og dermed måske også som de styrende i forhold til Kødbyens 
fremtidige udvikling. Dette kan på sigt medføre, at stedet “udrenses” så meget, at slagterne 
skubbes helt ud.  
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Bilag 1: Feltobservationer
Rundvisning i Kødbyen:
8. oktober 2013 kl. 14.30­15.30
Gråkødby ­ supplement til den Brunekødby
Fødevarehygiejne
100 virksomheder, mere kreative. Ved ikke hvor mange antal lejemål der er, skal tjekke op på det hvis det
er
Høkerboderne. Kødbyen 2.0
Ønsker en relancering
Højklassefredet
Skal kunne se oprindelige funktioner som i gamle dage
Misligeholdte bygninger
De vil gerne finde kreative lejere som har penge
Lejere skal kunne vedligeholde bygninger
Ny reataurant åbner. Åben ild
Tidligere massive problemer med parkering
Tænke løsninger i at få et flow af mennesker ned i køsbyen
Der er dødt i bestemte områder
Hvordan skabes mere liv?
Populært m. Leonard Cohen billeder. Udstilling
Populært med kontoraftaler
Stor fiskebygning
Lejerne mellemfinancierer
Ikke nemt at leje kødbyen ud
Man lejer ikke mursten men miljøet, identitet
Åbent flow til Skælbækgade
Kødbyblå farve + hvide bygninger
Juicy Burger
Tyrkisk køkken restaurant kommer
1
The Meatpacker.
Lukkede zoner, venter på at teoretiske sikkerhedsting er i orden
Soho kontor. Betaler en fast pris for en plads
Netværk mellem virksomheder/kunstnere. Frugtbart
Sætte koncepter sammen, skaber noget tredje
De udvælger folk som ejendommen synes kunne være interresant at koble
Krav at være medlem af foreningen
Snakkede om at lave flæsketorvet om til gennem kørende vej, men nej. Dyrt
Erik Møller arkitekt. Kulturstyrelsen. Maskincentral, mest moderne i 1934. 33 millioner skal bruges til
renovering
Galleri Bo Bjerggaard
Madby for børn
SteelStories
Brune Kødby:
New York Philharmonik
Slagtehusgade 5E, forsamlingshus, analoge jazz studier skal laves
Kulturhus, etnisk marked, koncerter, skal bruge det til stofindtagelsesrum for narkomaner
Aktivere udendørs arealer. Mere flexibelt. At ting kan lade sig gøre hurtigt, de vil de gerne have
Liv i dagtimerne. Dag aktiviteter
Ankeleje, til at generere trafik.
Laser billeder på væggene
Ikke nogen målgrupper søges
Ikke børnevenligt sted
Udvikle hele arealer, eller dele
Tage højder for lejere
Ideel konstruktion
Friske øjne
helsinki, Stokholm, NY Kødby
Selvom der er planer så tænk nyt. Levende område
Der kan godt ske nyt i fremtiden
Tænk større helheder end enkelte lejere
KBH hjemmeside
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Kbh. kort
By udvikling. Sådan her kan man gribe det her an
Mangfoldigt, bærerdygtigt, økonomisk forsvarligt
Der må ikke stå en bænk
Bygningerne kan man ikke lave om på
Indvendigt kan man gøre meget
Fællesnævner: kvalitet
Københavns ejendom ejer kødbyen. Kødby foreningen er en del af forvaltningen
Natteliv ­ Pis. Svært at drive fødevarer
2007 = 2500 arbejdspladser
Funktionsbaseret. Ikke supermarkeder
3 indfaldsveje. Moderne dengang. Fødevarehygiejne. Et par hundrede virksomheder. Endnu flere lejemål.
Skiftet til kreative lejere. Kødbyen 2.0. Højklassefredet. Man skal kunne se de oprindelige funktioner.
Indretning mv. Udlejning til yogacenter. Vil gerne vedligeholde, men det er svært ifm andre kulturområder.
Udvikle via udlejningen. Svært. Restaurant og madbøger ­ niche. individuel vurdering af hvordan man
bevarer.!!!Udfordringen er at få folk gennem Kødbyen!! Der er tit dødt. Skab mere liv. Kontorhotel er
populært. Lejerne mellemfinansierer. Identiteten og miljøet man låner/lejer. Skelbækgade lokalplan på kks
hjemmeside. Uddannelsesinstitution mv. Ral5011 er Kødby­blå. Burgerforretning med henrik boserup.
Gymnasium har overtaget gammel restaurantskole. Soho kontorhotel. Kontormiljøerne skal netværke.
Selektiv udvælgelse af lejere. Det skal være unikt. Det må ikke være ordinære lejere. Det skal fx være
fitness og galeri i ét. Man kigger på hvordan Kødbyen oprindeligt var tænkt ift fredningen. Samlet plan for
udeområdernes benyttelse. Maskincentral er miljømæssigt fornuftig i stedet for lokale maskiner.
Kbhmadhus har planer om børnemadby. Se på hjemmeside. Der savnes liv i dagtimerne. Dagsaktiviteter.
Ankerlejer, der kan generere trafik. Udeområderne er også meget interessante. Især med lys * diasshow
på væggene osv. Børnefamilierne ville være interessante, men det er ikke et børnevenligt miljø. Tag højde
for planmæssige forhold. Udvikling af hele eller dele af arealet. Inspiration fra kødbyer i Helsinki,
Stockholm og New York fx. Konstant udskiftning af lejere.
Udfordre hvad Kødbyen er. Gøre Kødbyen mere nationalt kendt. Københavnerkortet på kk.dk
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Observationer – Kødbyen, dag:
16. oktober 2013 kl. 14:55­16.30 v. Høkerboderne/Flæsketorvet
Stille
Meget lidt trafik af mennesker og køretøjer
Folk har et ærinde. De fleste. Arbejder derude eller skal købe noget
Enkelte turister gik rundt og kiggede
Det hele minder meget om en stor fabrik
Kold, svært at se hvad der ligger i de forskellige bygninger
Skilte?
Store åbne pladser. Mange muligheder.
Mest restauranter og fødevarekæder
Tagene kunne tages i brug. Speciel form. Spændende. Bænke deroppe?
Let trafik
Vinduespudser
Turister som kigger på kort
En mand siger: ”Sikke et sjovt sted!”
Forbipasserende kigger ind ad vinduerne
Godt vejr
Solen skinner
Stilhed
To unge mænd med træningstasker
En ung pige på cykel
En mand med en pose
Et mand og kvinde går hånd i hånd
En parkeringsvagt
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En ældre mand
Målrettede cykellister
En ung kvinde viser en mand og kvinde rundt
VVS bil
En ung mand på cykel med et maleri under armen
To børn med bedsteforældre
En mand og kvinde cykler sammen
To børn med sodavand
En mand i læderjakke
Mange butikker og cafeer lukkede
Lyden af krager
En knallert
En turist med kort ser forvirret ud
En ung mand med træningstaske
En ung mand i pels
Butikkerne virker meget lukkede – meget graffiti, meget råt, skræmmende men også indbydende.
15.20 – gang i arealer foran INCO.
En del mennesker – dog mest handlende. Mange cykler og cyklister – vides ikke om det er med et formål
eller ej, de cykler igennem.
Der er mange forskellige p­skilte. Forskellige regler. Kunne man bruge dem til noget i ”legen”? Mange
andre skilte – fx INCO. Kunne man lave en ”skilte­leg”?
Karakteristiske metalkæder – som efter sigende skulle have haft råt kød hængende på sig.
Menneskeblanding – en del udenlandske (asiatiske) – mange handlende. Mange cyklister. Flere med pænt
tøj. Ikke så mange på gåben og dog alligevel kommer der folk forbi af og til. Vesterbro­familier med
smartphones og barnevogn.
Der er en sjov summen (baggrundslyd) – fra ventilation, trafikken osv. Man lægger mærke til den af og til,
hvis man lytter efter den. Meget klassisk inustri/storby­lyd.
Der er en mangel på bænke. Udendørsarealer, hvor man kan kigge fra.
Indfaldsveje/indgange er utroligt kedelige og meget lidt indbydende.
Observationer – Kødbyen, nat:
17. oktober 2013, 23.00­04.00
Nat observation: bil­sjov/ræs mellem to biler. (lignede taxer) Brugte parkeringspladsen om natten der ikke
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var andre
Kødbyens natteliv. Halmtorvet på vej derhen var øde, men blir få mennesker, på en torsdag aften, snart
nat, i efterårsferien. Gadelamper lyste gaden svagt op og der var blot få tegn på natteliv. En mystisk
spilleboks, en tændt lyskæde, og lysende flag over kødbyen. På hjørnet til kødbyen var en café/bar som vi
ellers ikke besøgte. Der var okay gang i den derinde, men vi gik længere ind i kødbyen og fandt at der kun
var 3 åbne barer. Ikke meget fest på en torsdag i efterårsferien. Vi startede med at banke på
slagtervinduet, det lyste op i den ellers mørke kødby. Vi kom i kontakt med de stadigt arbejdende slagtere.
De følte sig som aber i et bur fordi folk konstant tog billeder af dem, både når de arbejde og i deres frokost
pause. De var flinke til at sige at vi kunne kontakte Claus fra inco. Vi gik på mesteren og lærlingen, hvor
stemningen var god, men pladserne forholdvis tomme. Crowden kom først senere, hvor der blev danset og
snakket. Stilen derinde var lidt trashy, med dyr på væggene, klistermærker og en masse graffiti på
toiletterne. Det var egentlig ikke de samme typer der kom der. Men mere de samme typer der arbejde bag
baren. Der var en dj der spillede musik, så der var en autentisk stemning. På bakken var der godt i den.
De fleste stod og snakkede og brokkede til musikken og stilen var også lidt trashet her, men der var en helt
anden stemning. Folk var mere op at køre og det var et sted hvor der var mere stemning for drinks end for
øl. Indretningen var mere som en labyrint end mesteren og lærlingen som var mere lineær. På bakken var
der grafitti overalt. På jolene var stemningen igen mere afdæmpet. Der var sofa saloner og ellers
almindelige burde og stole. Der var ikke nogen der dansede. Stilen var igen lidt trashy men typerne der
kom her, var heller ikke specielt nemme at identificere. Resten af kødbyen var mørk og pakket sammen.
Slagterarbejdere om natten. De har travlt. Er ikke meget for at snakke med hverken os eller ”de andre”.
Der er en klar afstand mellem dem der går i byen og dem, der arbejder som slagtere. Både fysisk og
psykisk.
Indgangene er stadig ikke markerede. Det er svært at vide, at der foregår noget derinde om aftenen også.
Klientellet er mikset mellem en del udenlandske gæster, de ”hippe”, meget unge (især på Bakken).
Gammel mand, der fester igennem. Hvad har de forskellige barer været tidligere – hvad lå der før? Mange
gæster står udenfor barerne i det meget mørke Kødbyen.
Generelt er det meget gråt og råt. Både inde og ude. Det afspejler sig både i mennesker, arkitektur og
udsmykning. Mange stickers, meget graffiti.
Menneskerne færdes næsten som Zombier på Bakken, mens Mesteren og lærlingen er meget mere
levende.
Og så er der det store åbne areal, der gør det til et spøgelsessted. Parkeringspladserne giver intet liv til
stedet, da det bliver så tomt at se på.
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Bilag 3: Feedback på prototypetest
Godt:
–                                        Kulturnat oplagt
–                                        der sker noget når man går forbi (det interaktive spil aktiveres)
–                                        Når man går forbi sker der noget
–                                        moderne
–                                        lys tiltrækker og skaber glæde
–                                        ville bruge det (målgruppe)
–                                        Godt forestille sig det (realistisk)
–                                        alternativ måde at opleve på
–                                        Passer godt til KB's alternative værdier
–                                        umcomings vil have stor glæde af det
–                                        potentiale for udvikling (private, pertnere)
–                                        foranderlighed
–                                        skabe forskellige stemninger
–                                        muligheder
–                                        fint navn (logo)
Dårligt:
–                                        Økonomi
–                                        få udlejer med på ide
–                                        network med kunstnere og virksomheder
–                                        PR
–                                        det tekniske perspektiv
–                                        projektorer (vanskeligheder)
–                                        det multi­agtige perspektiv er vanskeligt
Generelt:
–                                        det tiltrak folk udefra (kunstner!!)
–                                        flere visuels
–                                        genial ide
–                                        indvolverer beskuer
–                                        interaktionen er det bedste
–                                        temaer (sjovt det er foranderligt)
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